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El objetivo general del presente trabajo de titulo es presentar una experiencia
practica en la introduccién de tecnologia multimedia, principalmente audio y video,
como apoyo a presentaciones ejecutivas. El propédsito de utilizar este tipo de
elementos es despertar y cautivar la atencion del publico durante el proceso de
comunicacion, haciendo la entrega del mensaje mas efectiva, atractiva e
interesante.

El proyecto fue desarrollado para el Banco Dresdner Banque Nationale de
Paris, un Banco orientado al segmento de la Banca Corporativa de Empresas en
Chile, y que nacié como un joint-venture entre el banco francés Banque Nationale
de Paris (BNP) y su homélogo aleman Dresdner Bank AG. EIl Gerente General
adjunto auspicia el proyecto con la intencién de implementar presentaciones al
Directorio del Banco similares a las que habia asistido en Europa, donde este tipo
de tecnologia de punta constituia un estandar traducido en la incorporacién de clips
de video de los gerentes en presentaciones construidas con Powerpoint.

Se estableci6 una primera etapa de Estudio o investigacion, donde se
recopilé informacién sobre tecnologia de captura de imagenes y audio en el
computador, formatos de grabacion, métodos y coédigos de compresion/
descompresion, evaluacién de software de captura y edicion digital, etc.; lo que
permiti6 contextualizar el ambito y alcance del desarrollo de la solucion. A
continuacion se inici6 una etapa de Prototipo a partir de una configuracion y
equipamiento basicos, en la cual se realizaron las primeras pruebas en la
preparacion de material audiovisual como apoyo a las presentaciones al Directorio
durante algunos meses. Producto de los buenos resultados obtenidos, se inicia la
etapa de Implementaciéon con la adquisicion de equipamiento y tecnologia
definitivos (principalmente videocamara digital y notebook dedicado), capacitacién
formal en el manejo de software de edicidbn no lineal Adobe Premiere 6.0 y la
produccién de video clips gerenciales como un estandar en las presentaciones al
Directorio, mantenido en vigencia durante todo tiempo que el Banco tuvo presencia
en el pais.

A lo largo del proyecto se identificaron y resolvieron diversos problemas que
pasaron a constituir una etapa en si dentro de la solucién propuesta: Filmacion,
Captura, Edicidon, Exportacion y Compresion. A partir de esta experiencia,
finalmente se infiere una metodologia recomendada para la implementaciéon de
tecnologias de Audio y Video como apoyo a presentaciones ejecutivas de cualquier
ambito, no solo financiero.



Dedicado a Mis Hijos, Katherine y Kevin,
fuente de motivacion permanente desde el dia en
que nacieron, por tantos recuerdos de su infancia
que quedaron registrados en viejas fotografias y
cintas de video, pero sobretodo y por siempre, en
mi Alma...



Agradecimientos,

A los Sefores integrantes de la comisién examinadora, y muy en
especial a mi Profesor Guia, Sr. Juan Alvarez Rubio, “a born
teacher”, maestro e icono de varias generaciones de IEPI's que
circulamos por las calles del mundo.

A mis padres y hermanos, por su ejemplo, carifio, cuidado e
incentivo permanentes.

A mis amigos, los que estan aqui y a los que han partido, y que mas
de alguna vez me preguntaron: “Cudndo te titulards?”

Gracias...



METODOLOGIA PARA LA INCORPORACION DE TECNOLOGIAS
MULTIMEDIA A PRESENTACIONES EJECUTIVAS

Pagina

1.- INTRODUCCION

1.1.- Descripcion de la Empresa 2

1.2.- Origen y Desarrollo del Proyecto 3

1.3.- Alcance del Proyecto y Solucion General 4
2.- FILMACION

2.1.- Descripcion General 7

2.2 .- Definiciones y Conceptos 8

2.3.- Solucién 14
3.- CAPTURA

3.1.- Descripcién General 19

3.2.- Definiciones y Conceptos 19

3.3.- Solucién 23
4.- EDICION

4.1.- Descripcion General 31

4.2 - Definiciones y Conceptos 31

4.3.- Solucion 34
5.- EXPORTACION

5.1.- Descripcion General 55

5.2.- Definiciones y Conceptos 55

5.3.- Solucién 57
6.- COMPRESION

6.1.- Descripcion General 59

6.2.- Definiciones y Conceptos 59

6.3.- Solucién 65
7.- CONCLUSIONES

7.1.- Andlisis Cualitativo 72

7.2.- Andlisis Cuantitativo 73

7.3.- Metodologia 77

7.4 .- Reflexiones Personales 79

BIBLIOGRAFIA 84



METODOLOGIA PARA LA INCORPORACION DE TECNOLOGIAS
MULTIMEDIA A PRESENTACIONES EJECUTIVAS

1.INTRODUCCION

1.1. Descripcion de la Empresa

Dresdner Banque Nationale de Paris era un Banco orientado principaimente al
segmento de la Banca Corporativa de Empresas, cuya presencia en Chile contaba
sélo con su casa matriz ubicada en calle Huérfanos 1219 en Santiago Centro y una
unica sucursal localizada en el Paseo Las Palmas, comuna de Providencia. La
empresa se origind como resultado de un joint-venture entre el banco francés
Banque Nationale de Paris (BNP) y su homdlogo aleman Dresdner Bank AG, entre
los cuales existia un acuerdo de mutua participacion en aquéllos paises donde
alguno de los dos mantuviera presencia. La dotacion de personal en Chile
bordeaba las 120 personas contratadas de planta, mas algunos servicios
subcontratados externamente en modalidad de Outsourcing.

A pesar de su limitado tamario, el Banco mantenia una base promedio de 2.000
clientes activos. Lo anterior resultaba ser significativo dentro del competitivo
mercado nacional y se debia en parte, a una adecuada y eficiente infraestructura
administrativa, operacional y tecnolégica. El Banco ofrecia una variada gama de
productos comerciales tradicionales de la banca tales como Cuentas Corrientes,
Colocaciones en moneda extranjera y nacional, Vales Vista, Depoésitos a Plazo y
Cobranza de Letras en moneda nacional. Sin embargo, una de sus principales
fortalezas era la especializacion en los servicios de Comercio Exterior que otorgaba
a sus clientes a través de su red internacional de filiales, ofreciendo productos tales
como Cartas de Crédito y Cobranzas de Import/Export. De igual modo, durante los
ultimos anos el Banco habia comenzado a potenciar su participacion en la Banca de
Inversiones a través de las operaciones de la Mesa de Dinero convirtiéndose en un
atractivo foco de negocio.

A fines del 2001, producto de una negociacion a favor del grupo aleman, los
capitalistas franceses se retiran de la Sociedad. EI Banco cambia su razén social a
Dresdner Bank Lateinamerika y se alinea con el resto de las filiales americanas
localizadas en Miami, Panama, Brasil y Grand Cayman. Hamburgo opera entonces
como casa matriz para la region reportando directamente a Frankfurt, sede matriz
del Dresdner Bank AG a nivel mundial.

La figura 1 presenta un organigrama parcial de la subsidiaria chilena donde se
aprecia la relacion entre las distintas areas y la dependencia jerarquica del autor.



.

-

EENIEEN
Gerente Generd
| | | ] | 1 | |
Gererte de Infamébea CGerenie Mes Gerentz [ntemeoonal Gerentz de Persond Gerenie de Resgs Gerente Comercal el Gt
¥ Operacones de Direnn y Organzaodn

r—J_‘I

Jefe Departamento Jefe Departamento
lrfunawﬁ Operacones

C=

Figura 1. Organigrama parcial subsidiaria chilena Dresdner Bank Lateinamerika

A raiz de una dificil situacidén econémica que el Dresdner venia arrastrando en
Europa, durante el 2003 la casa matriz decide desprenderse de las filiales
mantenidas en América. A fines de ese afio comienzan los rumores de venta de la
filial chilena y el hecho se concreta a mediados del 2004 con el traspaso de
propiedad a Banco Security. Luego de un intenso proyecto de fusién de ambas
empresas, en un un plazo de sélo tres meses todas las carteras de productos
fueron entregadas satisfactoriamente al Banco adquirente.

El viejo edificio de calle Huérfanos que albergdé por mas de 20 anos a la industria

bancaria fue finalmente vendido a particulares, y desde mediados del ano 2005
funcionan alli los Tribunales de Garantia de Santiago.

1.2. Origen y Desarrollo del Proyecto

Hacia fines del afo 2000, el Gerente General Adjunto del Banco Dresdner Banque
Nationale de Paris, habia asistido en Europa a presentaciones ejecutivas donde
como parte de la exposicion, diversos Gerentes dejaban registrada su participacion
en filmaciones incorporadas a una presentacion Powerpoint. Impresionado por la
incorporacion de esta tecnologia en las presentaciones, le solicita al Gerente de
Informatica y Operaciones, evaluar la factibilidad técnica de realizar lo mismo a nivel
local, de tal forma de filmar previamente la intervencién de los sefores gerentes de
la Gerencia Comercial, Gerencia de Comercio Exterior, Mesa de Dinero, Gerencia
de Riesgos, Gerencia de RRHH y Contraloria General, e incorporarlas en forma de
video clips a la presentacion Powerpoint que se realizaba al Directorio del Banco
cada mes. Un proyecto de este tipo traeria no so6lo beneficios del uso de
tecnologia informatica “de punta” para apoyar procedimientos regulares de la
Organizacion, sino ademas la optimizacién en el uso del tiempo de los Gerentes
participantes al no tener que estar en acto presente.
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Dicha tarea le fue asignada al autor, dado su profundo interés por la fotografia y
filmacién tradicionales, lo cual constituy6é un factor determinante para asumir lo que
se tradujo en el desafio y propésito final del proyecto: la incorporacién de
Tecnologia Multimedia en presentaciones al Directorio del Banco.

Desde el punto de vista metodolégico, retrospectivamente se distinguen tres
Etapas:

- Estudio : Durante aproximadamente el transcurso de un mes se recopild
informacién sobre tecnologia de captura de imagenes y audio en el computador,
formatos de grabacién, métodos y cddigos de compresion/descompresion para
audio y video, software de captura y edicion disponible en el mercado, etc. Esta
actividad continu6 paralelamente a lo largo de la siguiente etapa de Prototipo en la
medida que aparecieron nuevos problemas.

- Prototipo : Durante un lapso de 4-5 meses se realizaron las primeras
experiencias en filmaciones y las primeras pruebas en Captura y Edicion del
material registrado, utilizando para ello una configuracién genérica y el software de
edicion no lineal Ulead Video Studio.

- Implementacién : Producto de los positivos y promisorios resultados obtenidos
durante la etapa de Prototipo, el Banco aprueba presupuesto para la adquisicién de
equipamiento y tecnologia definitivos (principalmente videocamara digital y
notebook dedicado), capacitacion formal en el manejo de software de ediciéon no
lineal Adobe Premiere 6.0 e incorpora la produccion de video clips gerenciales como
un estandar en las presentaciones al Directorio, mantenido en vigencia hasta
concretar el traspaso de propiedad al Banco Security.

1.3. Alcance del Proyecto y Solucion General

La Tecnologia Multimedia comprende una serie de elementos tales como
Fotografias(Imagen), Peliculas(video), Sonido(audio), Animacion, Movimiento, 3D,
Textos, Grafica, Voz, CD-ROM, DVD, etc. Por su naturaleza, todos estos
elementos tienen en comun el hecho que despiertan y cautivan la atencion del
publico objetivo durante el proceso de comunicacion, haciendo la entrega del
mensaje mas efectiva, atractiva e interesante.

El proyecto desarrollado para el Banco aborda principalmente la incorporacion de
los elementos de Audio y Video en la modalidad de Clips de Video en
presentaciones ejecutivas construidas con Microsoft Powerpoint. La incorporacion
de Clips de Video en una Presentacion Powerpoint es bastante sencilla y se realiza
a través de la siguiente secuencia de comandos ilustrada en la figura 2:

Insertar/ Peliculas y sonidos/ Pelicula de Archivo (direccionar el elemento Clip de
Video residente en el directorio de busqueda)
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Figura 2. Secuencia para incorporar Clip de Video en presentacién Powerpoint

Es claro que este procedimiento no reviste complejidad y por lo tanto los esfuerzos
debian orientarse a resolver la problematica que gira en torno a la produccién de
estos Clips de Video. Para ello se ha definido una Metodologia de trabajo dividida
en los siguientes Procesos o Etapas:

Filmacion, Captura, Edicion, Exportacion y Compresion.

Cada uno de los Procesos se descubre en forma natural en la medida que se
avanza en el desarrollo o produccion del Clip de Video, y cada uno resuelve un
problema en particular tal como se apreciara en los capitulos siguientes. La figura
3 resume el esquema de la solucion general, en el cual se aprecia la sucesion de
los procesos o etapas involucradas y su relacion con &l medio.

En el presente Informe, cada capitulo asociado a un Proceso tiene la siguiente
estructura:

- Descripcién del Proceso consistente en una breve narracién sobre su contenido y
su objetivo

- Definiciones y Conceptos de términos que directa o indirectamente son utilizados,
se encuentran en la literatura o estan relacionados con el proceso mismo y la
solucién general

- Implementacién de la Solucién donde se referencia la forma y su aplicacién
practica dentro del contexto del proyecto para el Banco, junto con referencias a las
funcionalidades y operacién ofrecidas por Adobe Premiere 6.0 y MGI VideoWave
Ill, ambos programas especializados de edicion no lineal utilizados como
herramientas finales en la implementacion de la solucion.

-3-



FILMACION

CAPTURA

!

v

EDICION

EXPORTACION

COMPRESION

ﬂ :
3 o

Filmacion exposicion mensual
Gerentes del Banco

£ \/\I|O

Traspaso de filmaciones a Notebook
dedicado

@,
N
L
Edicion de Titulos y preparacion de
Clips individuales

R el
Generacion de archivos
independientes por cada Gerente

oo

g
Compresion de Clips de Video para
incorporacion a presentacion
Powerpoint

PRESENTACION . ']
EJECUTIVA Reunion Directorio Mensual
e N
=)

D ——

Figura 3. Esquema general de la solucién para Banco
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2.FILMACION

2.1. Descripciéon General

Corresponde al proceso de registro de la informacién o video original (sin editar),
realizado por un camarégrafo utilizando una camara de video (videocamara o
filmadora). La grabacion puede ser realizada en un medio analégico o digital.
Ejemplos de medios analégicos son el VHS, Betamax, Hi8, etc, mientras que a
modo de ejemplos de medios digitales se puede mencionar el MiniDV, Digital 8,
DVD, etc.

Como resultado de esta etapa se obtiene un medio de almacenamiento
(generalmente cinta en alguno de sus formatos para videocamaras) que contiene el
registro original de la filmacién, tal como se ilustra en la figura 4.

— ™  FILMACION | > S

Figura 4. Proceso o Etapa de Filmacion

Las camaras de video son pieza fundamental del equipamiento requerido para esta
etapa. La figura 5 ilustra a modo de ejemplo, algunas alternativas de videocamaras
basadas en tecnologias de formato digital de filmacién:

s?*‘éi.mi »

Camara de Video Digital Sony Camara de Video Digital Sony DVD Camara de Video Digital
Modelo DCR-TRV280 Modelo DCR-DVD103 Sony

Videocamara Digital 8 Zoom Optico 20x (Digrtal 800x) DCR-DVD403

Zoom Optico 20x (Digital 990x) Formato de grabacion Mim DV Videocamara formato DVD con
Transmisién de video en Tiempo Lente de afta precision Carl Zetss grabacion Dolby Drgital 5 1

Real Via Intermet con USB Vano Tessa Formato MiniDV compatible con
STREAMING Grabacion de audio en 5 1 canales DVD-R/-RW/+RW

Software suministrado para edicién Dolby Digttal Cahdad fotografica de 3 megapmeies
automatica del video grabado USB Cable efectivos

'Picture Package' CD-ROM (Picture package) Captura video con 2 Megapixeies
Cable de USB efectivos

Zoom optico de 10x y 120 de Zoom
digtal Cabte USB

Figura 5. Efemplos de Videocamaras basadas en diversos formatos digitales

=T =



2.2. Definiciones y Conceptos

Digital

Dice relacion con la utilizacion de nimeros o cédigos binarios para la entrada,
procesamiento, transmision, almacenamiento o presentacién de datos bajo una
representacion discreta de valores, por contraposicién al concepto Analégico que
opera con un conjunto continuo de valores. Ejemplos de uso de este formato
binario es la representacién de imagenes o sonidos como sucede en la fotografia o
audio digital respectivamente.

En nuestro contexto, cuando hablamos de digitalizacién de imagenes nos referimos
al proceso de conversion de una senal analdgica (continua) en una sedal digital
(discreta). Este formato digital corresponde a niveles légicos de voltaje o “bits”, que
representan valores 1 o 0. La figura 6 muestra las unidades de medida
comunmente utilizadas en tecnologia digital :

8 bits 1 Byte
1.024 Bytes 1 KiloByte= 1KB
1.048.576 Bytes 1 MegaByte= 1MB
1.073.741.824 Bytes 1 GigaByte= 1GB
1.099.511.627.776 Bytes 1 TeraByte= 1TB

Figura 6. Equivalencias unidades de medida digitales

Camara de Video Digital

Videocamara que registra las imagenes en un formato de video digital, es decir,
traduce informacién luminica (6ptica) en voltajes, los cuales al ser digitalizados se
convierten en voltajes discretos o bits. El soporte fisico comunmente utilizado por

estas camaras es la cinta mini-DV, cinta Digital 8mm, y Gltimamente también el mini-
DVD.

Video

Palabra proveniente del latin “Yo veo”, puede ser entendida como la tecnologia de
captura, grabacion, procesos, transmision y generacion de peliculas en movimiento.
También se refiere a los distintos formatos de almacenamiento de peliculas:
Formatos de video digital tales como DV, Quicktime y MPEG-4; o formatos
analdgicos tales como VHS y Betamax.

Formato DV (Digital Video)

Digital Video es un estandar internacional para el formato de video digital originado
en 1996 por un consorcio de 10 grandes compaiias electronicas de la época, entre
las que se incluian Matsushita Electric Industrial Corp (Panasonic), Sony Corp,
Victor Corporation of Japan (JVC), Philips Electronics, N.V., Sanyo Electric Co. Ltd,
Hitachi, Ltd., Sharp Corporation, Thomson Multimedia, Mitsubishi Electric
Corporation, y Toshiba Corporation.




Este formato utiliza compresion intraframe (intra-campos). Cada frame comprimido
depende por completo de si mismo, independientemente de los frames siguientes o
precedentes. Sin embargo, también utiliza compresion interfield (inter-campos); si
el compresor detecta pequenas diferencias entre los dos campos entrelazados de
un frame, éstos seran comprimidos juntos.

A pesar de que la compresion DV utiliza una DCT (Transformacion Directa de
Coseno) del mismo tipo que utiliza la compresion de videos Motion-JPEG, su
comportamiento es mucho mas 6ptimo a nivel local del frame, permitiendo una
calidad superior a la mostrada por M-JPEG.

El soporte principal de almacenamiento utilizado por este formato es una cinta de
metal evaporado de % pulgada(6,35 mm), también llamada MiniDV. Su tamaro
compacto permitié la aparicion de videocamaras de reducido tamano con gran
aceptacion entre el publico. Una cinta DV, a pesar de su similitud externa con las
cintas analdgicas, contiene informacién digital de modo que, cuando se traspasa la
informacién de dicha cinta es factible obtener una copia exacta del contenido y por
lo tanto practicamente no hay pérdida de informacion.

Formato D8

Digital 8 es un formato originado por Sony Corp., con la intencion de cubrir un
mercado de clientes que mantenian una buena coleccién de cintas analégicas Hi8 /
8mm. Las camaras D8, graban en formato DV sobre este tipo de cintas ofreciendo
compatibilidad total con las viejas grabaciones. Por esta razén, algunos autores

consideran Digital 8 como un formato de videocamaras en lugar de un formato de
video digital.

Debido a que la cinta D8 es un poco mas grande que la miniDV, el tamano de las
camaras D8 es a su vez mayor que el de las camaras compactas miniDV; sin
embargo, su calidad es comparable con las mismas considerando que utilizan una
tecnologia CCD (circuito integrado sensible a la luz para el almacenamiento de
imagenes convirtiendo cada pixel en cargas eléctricas) de 540K, 800K o sobre
1Mpixels actualmente.

Formato DVD (Digital Versatile Disc)

Es un formato de almacenamiento multimedia en disco 6ptico que puede ser usado
para guardar datos, incluyendo peliculas con alta calidad de audio y video. Los
DVDs se asemejan a los CDs o discos compactos ya que sus dimensiones fisicas
son las mismas (12 cm diametro), pero estan codificados en un formato distinto y a
una densidad mucho mayor como se ilustra en la figura 7. A diferencia de los CDs,
todos los DVDs deben contener un sistema de archivos denominado UDF, y es una
extensién del Estandar ISO 9660, usado para CDs de datos.



DVUL
Figura 7. Comparacién densidad de grabacién CD-ROM y. DVD Video

La industria cinematografica ha sabido aprovechar con creces este medio, ya que
ademas de las mejoras de calidad, el DVD Video permite el acceso inmediato a
escenas y capitulos, 8 canales de audio para la reproduccion en diferentes idiomas
y la posibilidad de visualizar la pelicula en formato nommal (4:3) o formato
panoramico (16:9).

Los DVD Video presentan variaciones en su capacidad de almacenamiento
dependiendo del nimero de caras y capas grabadas en él. La figura 8 ilustra
comparativamente las diferencias en las capacidades de almacenamiento de audio
y video para esta tecnologia.

Soporte Capacidad de Duracion Maxima  Duracion Maxima  Equivalente a
almacenamiento de Audio de Video #CDs

Disco compacto
(CD) 650 MB 1 h 18 min. 15 min. 1

DVD una cara/
una capa 47 GB 9 h 30 min 2 h 15 min. 7

DVD una cara /

doble capa 8,5GB 17 h 30 min. 4h 13
DVD doble cara /
una capa 94 GB 19 h 4 h 30 min. 14
DVD doble cara /
doble capa 17 GB 35h 8h 26

Figura 8. Cuadro comparativo capacidades de almacenamiento audio y video en DVDs

Ademas de los DVD Video utilizados para grabar peliculas, existen otros formatos
especificos para computadores que almacenan datos y material interactivo en forma
de texto, audio o video. A falta de un estandar internacional, los fabricantes han

-10 -



compartido el mercado basicamente a través de dos grandes lineas reconocidas
como —R (Pioneer y Panasonic) y +R (HP, Philips, Sony).

A continuacion se resumen los formatos disponibles actualmente:

- DVD Video

Utilizado para ver peliculas y otros entretenimientos visuales. Su capacidad de
almacenamiento fue detallada en la Figura 8. Es el formato utilizado en Hollywood
para almacenar sus peliculas con una calidad de video Laser Disc y sonido digital
Dolby surround.

- DVD-ROM
Su tecnologia es la misma que DVD Video, pero también incluye un formato de
archivos compatible con computadores. Es usado para almacenar datos y se

estima que sera el producto que reemplazara definitivamente los CD-ROMs en el
futuro.

- DVD-R

Su capacidad es 4.7GB y al igual que los CD-R, s6lo se puede grabar una vez en
estos discos. Existe una version profesional y otra de consumo general. La
principal diferencia entre ambas radica en que la version profesional soporta Glass
Mastering y Copy Protection. La version de uso general emplea un laser de largo
de onda (wavelenght) diferente, convirtiéndolo en una alternativa mas economica.
Los DVD-R pueden ser reproducidos en la mayoria de los reproductores de DVD.

- DVD-RAM

Este se comporta como un disco duro virtual con acceso directo de lecto-escritura.
Originalmente su capacidad era solamente de 2.6GB, pero hoy alcanza los 4.7GB
por cada cara, por lo tanto los DVD-RAM de doble cara ofrecen 9.4GB de
capacidad. Pueden ser regrabados mas de 100.000 veces y no es necesario
formatear el disco para regrabar en él; sélo es necesario “arrastrar y soltar” archivos
para copiarlos en un DVD-RAM como si se tratara de un disco duro estandar. Los
DVD-RAM no pueden ser reproducidos en reproductores de DVD como los DVD-R,
razén por la cual se requiere una unidad o drive DVD-RAM para su reproduccion.

- DVD-RW

Tienen una capacidad de lecto-escritura de 4.7GB por cada cara. Pueden ser
regrabados hasta 1.000 veces. Esta basado en el formato DVD-R, y al igual que
éstos, pueden ser reproducidos en la mayoria de los reproductores de DVD.

- DVD+RW

Tienen una capacidad de lecto-escritura de 4.7GB por cada cara y pueden ser
regrabados hasta 1.000 veces. Los DVD+RW no son parte del DVD Forum. Esta
tecnologia esta basada en el formato de los CD-R/RW. Los DVD+RW pueden ser
reproducidos en la mayoria de los reproductores de DVD.
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- DVD+R

Esta es la solucién de soélo-escritura por parte del grupo impulsor +R. Su
capacidad es de 4.7GB y pueden ser reproducidos en la mayoria de los
reproductores de DVD.

- DVD-AUDIO

Liberados en 1999, los DVD-Audio emplean un formato de almacenamiento de
sonido digital de segunda generacion con el que se pueden recoger zonas del
espectro sonoro que eran inaccesibles al CD.

- Blu-Ray DVD

Uno de los formatos mas recientes utiliza un laser azul-violeta en lugar del laser rojo
comun empleado por los DVD actuaimente. Sus haces(beams) son mucho mas
delgados y como resultado permiten almacenar 27GB en un disco de un lado, una
cara. Se estima que los grabadores de estos Blu-Ray costaran varios cientos de
dolares y que los discos grabados por ellos podrian no ser compatibles con los
reproductores actuales de DVD.

Exploracién entrelazada

El Video puede ser Entrelazado o Progresivo segin la técnica utilizada para su
escaneo o exploracion. La técnica de Entrelazado fue inventada como una forma
de lograr mejor calidad visual dentro de las limitaciones de un ancho de banda
angosto. Las lineas escaneadas horizontales de cada cuadro son numeradas en
forma consecutiva y separadas en dos campos: el campo par (even field) formado
por las lineas numeradas pares y el campo impar (odd field) consistente de las
lineas numeradas impares. De esta forma los campos pares e impares deben
“entrelazarse” para conformar la imagen completa. En los sistemas que utilizan
técnicas de escaneo Progresivo, cada cuadro incluye la totalidad de las lineas
escaneadas generando una resolucion que se percibe de mayor calidad.

NTSC, PAL, SECAM

Corresponde a los tres estandares que utilizan técnica de exploracion entrelazada y
que son utilizados mundialmente en sistemas de television analoga:

- NTSC(National Television System Comitee) es utilizado en paises como USA,
Canada, Japén y América Latina. Transmite 525 lineas, 60 campos y 29.97
cuadros por segundo.

- PAL (Phase Alternate Line) es utilizado en Europa (excepto Francia y Europa del
Este). Transmite 625 lineas, 50 campos y 25 cuadros por segundo.

- SECAM (Secuential Couleur Avec Memoire) es el estandar utilizado en Francia y
Medio Oriente. Transmite 625 lineas, 50 campos y 25 cuadros por segundo.

ATSC, DVB, ISDB

Corresponde a las tres normas actualmente existentes para la Television Digital y
que utilizan técnica de exploracién progresiva en lugar de entrelazada:
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- ATSC es la norma americana que privilegia la alta definicion a través de una
mayor cantidad de lineas horizontales pudiendo alcanzar hasta 1080.

- DVB es la norma europea que privilegia la multiprogramacion, es decir, una mayor
cantidad de contenidos. Corresponde a un conjunto de normas para diferentes
plataformas de distribucion como DVB-T, DVB-C Y DVB-S(terrestre, cable y satélite
respectivamente).

- ISDB es la norma Japonesa simil a la Europea.

Frame

Corresponde a cada cuadro, fotograma o imagen estatica de video que componen
la filmacién y que permiten reproducir una secuencia en movimiento a través de la
sucesion consecutiva de ellos a alta velocidad. Cada cuadro se identifica en forma

unica como una unidad en el flujo de tiempo que dura la escena de la forma:
“horas:minutos:segundos:#frame”.

Frame Rate

Es la cantidad de frames por unidad de tiempo que compone el Video. Su rango va
desde los 6-8 frames por segundo (fps) empleados por las antiguas camaras
mecanicas hasta 120 o mas fps en las nuevas camaras profesionales. Para lograr
la ilusion de imagen en movimiento, el minimo frame rate es aproximadamente de
10 fps. Las normas PAL y SECAM especifican un estandar de 25 fps, mientras que
la norma NTSC especifica 30 fps.

Pixeles

Un Pixel es la unidad minima de informacién que constituye la representacion de
una imagen o fotografia en la memoria del computador. Cada una de estas
unidades de informacién no tiene en realidad la forma de un punto circular o
cuadrado a pesar de que comunmente es la imagen que se tiene de ellos, sobre
todo cuando no hay suficiente resolucién. La intensidad de cada pixel es variable;
en sistemas de colores, cada pixel tiene 3 0 4 dimensiones de variabilidad tales
como Rojo, Verde y Azul (RGB) o Cyan, Magenta, Amarillo y Negro (CMYK).

A mayor numero de pixeles se obtiene una calidad de imagen mas alta.

Resolucion de Video

El tamafio de la imagen del Video esta medido en pixeles para video digital o lineas
de escaneo horizontal para video analdgico (Ej, 525 lineas). La Standard-definition
television (SDTV) esta especificada como 640x480i60 para norma NTSC vy
720%576i50 para las normas de resolucién PAL o SECAM. Los nuevos televisores
denominados de alta definicion (HDTV) soportan resoluciones de hasta
1920%x1080p60, es decir, 1920 pixels por linea escaneada por 1080 lineas
escaneadas en forma progresiva a 60 frames por segundo.

Frame Aspec Ratio
Describe las dimensiones de los elementos Pantalla y Fotografia de video. El
Aspec Ratio de una pantalla de television tradicional es 4:3 o 1.33:1, mientras que
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en una pantalla de televisién de alta definiciéon se utiliza un Aspec Ratio de 16:9 o
1.78:1. El Aspec Ratio de un cuadro de un film de 35mm es 1.37:1
La figura 9 permite comparar los Frame Aspec Ratio 4:3y 16:9
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Figura 9. Comparacion entre un Frame Aspec Ratio 4:3 y un 16:9

Color space

El Modelo de Color utilizado describe la representacion de color en el video segun la
norma de television empleada, es asi como Y/Q es utilizado en television NTSC,
YUV en television PAL y YDbDr es usado en la television SECAM.

Bit rate

Corresponde a la tasa de informacion contenida en un flujo de video medida en
unidades de bits por segundo(bit/s) o Megabits por segundo(Mbit/s). A mayor tasa
mejor calidad de Video; por ejemplo, un VHS tiene un bit rate cercano a 1 Mbit/s, un
DVD tiene un bit rate de 5 Mbit/s, y la televisién de alta definicion (HDTV) tiene una
calidad aun mayor con un bit rate de 10 Mbit/s.

2.3. Solucion

El objeto o punto de entrada de esta etapa es la presentacion de cada uno de los
Gerentes asignados para exponer. Como resultado de este proceso se obtiene la
filmacién o registro de cada expositor en cartridges de cinta Digital 8.

2.3.1. Solucion de Negocio

El proceso de Filmacion en el proyecto del Banco consistia en filmar a los diversos
Gerentes a cargo de las unidades de la Organizacion quienes reportaban el estado
y comportamiento mensual de sus carteras, explicaban tendencias o comentaban
politicas internas/externas que podrian afectar los resultados y procedimientos del
Banco. En general, estas filmaciones se hacian en 1/4 plano (tipo lector de
Noticiario de television), en espacios cerrados en lo posible libres de bulla
exterior(alguna oficina privada) y con iluminacién natural la mayoria de las veces.

Ejemplos de informacién o exposiciones entregados por los Gerentes:
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- El Gerente Comercial hace una evaluacion del crecimiento o reduccion de la
cartera de Colocaciones segun tipo de crédito (colocaciones efectivas, contingentes
moneda nacional y divisas), entregando las justificaciones del comportamiento
(competencia, valor del ddlar, restricciones de casa matriz, etc)

- El Contralor del Banco anuncia las nuevas disposiciones de la SBIF con respecto
a la Clasificacion de clientes en categorias de riesgo crediticio comercial y las
nuevas responsabilidades delegadas en el Directorio vigentes a partir del 2004

- El Gerente de Informatica informa de la inversion realizada en Tecnologia y
justifica su desviacion respecto del presupuesto anual

Cada presentacién al Directorio contenia en promedio cinco exposiciones
gerenciales. Como parte del procedimiento, se establecié que cada toma debia ser
realizada al menos un par de dias con anterioridad a la fecha del Directorio, de
modo de tener la holgura necesaria para realizar la ediciéon y revision del material
editado. Cada expositor disponia de un tiempo asignado de 2-3 minutos (tiempo
minimo de filmacién), con excepcion del Gerente Comercial cuya intervencion casi
siempre triplicaba el tiempo asignado, es decir 6-10 minutos (las implicancias de
esta intervencion extendida seran vistas mas adelante). Durante la filmaciéon en si,
cada Gerente debia contar en silencio algunos segundos antes de comenzar y
después de finalizar su exposicion; esto facilitaba la funcién de corte de bordes del
Clip durante su edicion.

Con el fin de minimizar las tomas erréneas producto de la no memorizacion de los
textos, se implementd un mecanismo consistente en un eje horizontal sostenido
sobre la camara, del cual colgaban las hojas con el texto escrito a un tamarno de
letra legible a la distancia de aproximadamente 1 metro; el eje se desplazaba a
medida que el expositor realizaba su narracién reduciendo ademas el efecto de
desplazamiento de sus ojos durante la lectura. A pesar de esto, era recomendable
llevar un registro de las escenas o tomas que deberian ser eliminadas durante el
proceso de edicion.

Las filmaciones realizadas durante el prototipo fueron realizadas con una
videocamara Sony Handycam modelo DCR-TRV330 (ver figura 10),Norma NTSC,
Formato Digital 8, compresion DV. Posteriormente, durante la etapa de
implementacién el Banco adquirié una la videocamara de similares caracteristicas,
la Sony Handycam DCR-TRV550.

Figura 10. Videocamara Handycam D8 Sony DCR-TRV330
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La figura 11 presenta la ficha técnica de la videocamara DCR-TRV330:

' PIXELS ‘ Sensor CCD

‘800 Kpixels |

|Formato 'DV NTSC Digital 8

' Isensibilidad Mode 0 lux (SuperNightShot) :
‘Zoom Optico '25x
\Zoom digital 700 x \
Equivalente aparato 24x36 (2.4 - 60 mm

'VIDEOCAMARA Estabilizador de imagen | Digital SuperSteadyShot |

‘ Tamafio del objetivo 37 |
Modo de exposicion 7 modos AutoExposicion |
Balanza de los blancos Auto
Enfoque

| Modo foto sobre tarjeta Tarjeta memoriaMemory Stick

ALMACENAMIENTO / VISUALIZACION |Enfocador

Blanco y negro LCD 113 Kpixels

l
}
|
|
|

Pantalla écran LCD 123 Kpixels 6.3 cm
( Salida video Salida video Salida DV
Conectadores USB (Mac, PC), mic., SuperiaserLink (8m)

'CONECTADORES Entrada de datos Entrada DV Entrada Analogica
Audio entrada y salida audio, stereo numérique
PCM 12 /16 bits
{ Dimensiones 85 x 102 x 205 mm
‘ Peso 900 gr
CARACTERISTICAS FISICAS Alirmentacitn Bateria Li-ion bateria Stamina Lithium-lon
NP-FM30
. autonomia de 1h40 a 10h (bateria NP-
Auitanemia FM91 en opci6n)
ACCESORIOS ABASTECIDOS
e bateria Stamina NP-FM30
¢ Mando a distancia RMT-814
e Adaptador sector AC-10
e Cable AV
L]

CD-Rom con software Photo Suite y Video Wave

Como parte de la solucion total, durante la etapa de implementacion del proyecto, el
Banco adquirié algunos elementos para mejorar el proceso de Filmacion y que se

Figura 11. Ficha técnica Handycam D8 Sony DCR-TRV330

detallan a continuacion:

Diserio y construccién de un panel moévil 1,80 x 2,00, el cual serviria de fondo

para las filmaciones y que permitiria realizar efectos de transparencia
2 focos dobles de pedestal tipo jardin (500W c/u)

2 Micréfonos de mesa Sony ECM-R100 (imp 300 ohm)

1 micréfono de solapa (imp 1000 ohm at 1000 Hz)
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2.3.2. Solucion Tecnologica

Aunque la etapa de Filmacién no requiere del uso de ningun tipo de Software de
Edicién, es una buena oportunidad para mencionar algunas consideraciones
generales y limitaciones respecto a la solucion tecnolégica.

Normalmente la adquisicidn de una videocamara incluye algun software para fines
de captura y edicién. En las especificaciones técnicas de la camara utilizada
durante el prototipo se aprecia que ésta traia el software VIDEOWAVE, un
programa de interfaz simple y muy basico en términos de capacidades de edicion,
cuyo principal mérito radicaba en sus capacidades de compresion y exportacion de
video.

Lo propio ocurre al adquirir un computador de caracteristicas multimedia tales como
los notebooks que integran la linea VAIO de Sony, los cuales traen entre sus
aplicaciones preinstaladas, software para la captura y edicion de fotografia y video
digital. Asi por ejemplo, el equipo adquirido durante la etapa de Implementacién en
el proyecto del Banco, traia consigo el software MOVIESHAKER, un programa de
interfaz colorida y alegre disefio, con un conjunto disponible de efectos de video y
transiciones pre-disefadas, pero con limitaciones para un uso profesional ya que
so6lo garantizaba su compatibilidad con videocamaras Sony; ademas de no soportar
formatos de compresion MPEG-2, MPEG4 e Indeo Video 5 (al menos en su
Version 3.2.00). Como resultado, el archivo resultante era generado en formato
Quicktime DV, y si se deseaba obtener un archivo .AVI se debia trabajar con otro
software denominado DVGATE que también era distribuido junto con el equipo.

Actualmente, algunas videocamaras Sony mas actuales tales como la DVD
Handycam DCR-DVD403 la cual utiliza un soporte de almacenamiento DVD vy
compresion MPEG-2 directa durante la filmacion, incorpora el Software PICTURE
PACKAGE como herramienta para la captura y edicion de Video. Al igual que sus
predecesores, es un software que permite las manipulaciones basicas de Video,
permitiendo incluso la exportacién a DVD con un formato de Menus estandar pre-
disefiado, pero que deja insatisfechos a usuarios exigentes con pretensiones mas
ambiciosas y profesionales sobre el producto final.

Existe la alternativa de adquirir Software de Edicion No Lineal profesional
introducido al mercado por casas de software o reconocidos fabricantes de tarjetas
capturadoras tales como Adobe Premiere, Ulead Video Studio, o Pinnacle DV
Studio.  Estas herramientas son sin duda mucho mas valiosas a la hora de
pretender un resultado mas depurado, creativo y variado. Sin embargo, junto con
ofrecer mayores funcionalidades y flexibilidad, se introduce una mayor complejidad
en su uso y por ende la necesidad de mayor capacitacion para maximizar su uso.

Casi sin excepcion, estos software de edicibn son altamente demandantes en
términos de recursos del equipo, principalmente en espacio en disco, ya sea por
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almacenamiento, paginamiento o buffering realizado durante la edicion. A modo de
ejemplo, el Manual de MovieShaker sugiere definir el tamafio de la memoria virtual
bajo Windows XP o Windows 2000 en 1024MB o mas para manejo de
paginamiento. Es recomendable evitar la ejecucion de otras aplicaciones en forma
paralela mientras se esta utilizando este tipo de software, principalmente debido al
manejo de interrupciones y consumo de recursos que puede traducirse en pérdida
de cuadros durante la captura o congelamiento de imagen durante la reproduccion.
Un disco muy fragmentado también podria llegar a convertirse en un factor
importante a la hora de la aplicacién de los elementos de edicién(rendering) o
exportacion de video, considerando la velocidad a la cual debe transferirse grandes
volumenes de datos que conforman el video. Otro tipo de consideraciones para un
adecuado ambiente de trabajo para edicién dice relacién con que el disco duro esté
funcionando en modo DMA (Direct Memory Access) para evitar problemas en la
transferencia de datos entre la videocamara y el equipo (Tarjeta Capturadora). De
igual modo, debido a que los procesos de rendering son bastante lentos, debe
tenerse cuidado con el modo de hibernacién de algunos equipos que podrian
interrumpir estos procesos. Un cuidado similar se recomienda tener si la Edicion se
realiza en un notebook, ya que es mucho mas seguro trabajar conectado al
suministro de electricidad y asi, evitar el riesgo de quedarse sin bateria en medio de
un proceso de edicion.

Una limitacion importante tiene que ver con el tamano maximo de archivos permitido
por las tecnologias de sistemas de archivos(FAT) en algunas versiones de
Windows. Asi, un FAT16 permitia archivos .AVI de tamafo maximo 2Gbytes
(aproximadamente 10 minutos de filmacion, compresién DV) y un FAT32 hace lo
mismo con archivos de hasta 4Gbytes. Un sistema de archivos como NTFS bajo
Windows NT, 2000 o XP no presenta estas limitaciones. La figura 12 resume el
detalle de esta limitacion.

. Windows 95 Windows 95 OSR2+, Windows 2000

Sistema 0 OSR2)  Windows 98/SEIME ~ WINdowsNT 4.0\ tows XP
FAT16 2 GB 2 GB 4GB 4GB
FAT32 N/A 4GB N/A 4GB
NTES N/A N/A ilimitada * ilimitada*

Figura 12. Cuadro comparativo tamafio maximo archivos de Video segun versién Windows
* Para efectos practicos, se habla de capacidad limitada s6lo a la de los discos duros.

Se aprecia que en general, los procesos de Captura y Edicidbn son procesos
sensibles a una serie de factores como los mencionados arriba; y que pueden
provocar situaciones comunes y frustrantes de pérdida de cuadros, congelamiento
de imagen, pixelacion o desfase de las pistas de audio y video.
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3.CAPTURA

3.1. Descripcion General

Corresponde al proceso de transferencia y almacenamiento fisico de la informacion
registrada en la videocamara hacia el PC o computador, realizado por el Editor a
cargo. Para realizar este traspaso debe existir comunicacién o conexién fisica
entre la videocamara y equipo. Cuando la sefial de entrada al proceso de captura
es analoga, se dice que se trata de Captura Analdgica; y cuando la entrada es
digital se habla de Captura Digital. Algunos autores consideran ésta ultima una
mera transferencia de datos, debido a que la informacion ya esta digitalizada al
momento de realizar la filmacién con una camara digital(DV), razén por la cual no
existe pérdida en la calidad de audio e imagen durante el traspaso de la filmacion.

Los procesos de captura realizados a partir de camaras con soporte de
almacenamiento secuencial tales como cintas VHS, 8mm, Digital8, mini-DV, etc.
demoran efectivamente el tiempo real de la filmacion, ya que la captura se produce
en “tiempo real” en forma similar a la reproduccién del video (acceso secuencial).
Sin embargo, la captura a partir de medios de acceso directo como los mini-DVD
puede tomar menor tiempo de transferencia que la duraciéon misma de la filmacion.

Como resultado de esta etapa se obtiene un conjunto de archivos independientes,
generados a partir del registro original del expositor y almacenados en el disco duro

del computador, tal como se ilustra en la figura 13.

Figura 13. Proceso o Etapa de Captura

CAPTURA ¥

3.2. Definiciones y Conceptos

Método de Compresion de Video

Como su nombre lo dice, se trata de técnicas para “comprimir” de algun modo el
Video reduciendo su tamafio a pesar que algunas veces se incurre en pérdida de
calidad. Para entender la necesidad de recurrir a este tipo de técnicas, a
continuacion se presenta un ejemplo que demuestra la alta demanda de espacio
para el almacenamiento de videos digitalizados:

1 frame de Video NTSC sin pasar por ningun tipo de compresion tiene un tamaro
de 1 MB. Como NTSC transmite 30 cuadros por segundo, se tiene que:
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1 cuadro 1 MegaByte (1MB)
1 segundo de imagen (30

cuadros) 30 MegaByte (30MB)
1 minuto de imagen (1800
cuadros) 1.800 MegaByte (1.800MB=1.8GB)

Reducir o comprimir su tamafno se traducira finalmente en reducir la cantidad de
Bytes utilizados en su almacenamiento.

Los Videos en si, contienen un exceso de informacién espacial y temporal haciendo
que aquéllos no comprimidos sean extremadamente ineficientes en su
almacenamiento. En términos generales, la redundancia espacial es reducida
registrando exclusivamente las diferencias entre las partes de un mismo frame; esta
tarea se conoce como compresion intraframe. Por otra parte, la redundancia
temporal puede reducirse registrando las diferencias entre frames; esta tarea se
conoce como compresion interframe. Existe una gran variedad de métodos
utilizados para comprimir video, ya sea por hardware o por software. Este topico se
revisara en mayor detalle en el Capitulo 6 dedicado exclusivamente a Compresion.

Tarjeta Capturadora de Video

El objetivo de la Tarjeta Capturadora de Video es permitir el traspaso o ingreso al
computador de imagenes de Video y su almacenamiento en el disco duro del
equipo. No debe confundirse con la Tarjeta de Video de un PC, ya que la funcién
de esta ultima so6lo es permitir desplegar las imagenes en el equipo.

La Tarjeta Capturadora puede permitir la entrada de sefales analdgicas o digitales
a través de un conector de entrada Video-In o un puerto Firewire respectivamente.
En el caso de la primera, es la misma tarjeta la encargada de transformar la senal
de video analoga a senal de video digital través de un proceso de digitalizacién,
pudiendo incluso aplicar compresion como parte de su proceso de captura. La
figura 14 ejemplifica este tipo de conexiéon o captura de sefal analégica: la salida
(Video-Out) del VCR se conecta a la entrada (Video-In) de la tarjeta capturadora.
La senal pasa primero por una etapa adaptadora antes de ser convertida a sefal
digital y es comprimida antes de ser grabada en el disco duro del equipo.

Algunas Tarjetas Capturadoras de Video mas basicas no permiten grabar
informaciéon de Audio. En estos casos, para digitalizar el Audio del video es
necesario contar con una tarjeta de sonido dedicada o utilizar la tarjeta de audio
incorporada de la placa madre.
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Figura 14. Representacion entrada analégica de Video a Tarjeta Capturadora

Existe en el mercado un gran numero de Tarjetas Capturadoras de Video; algunos
factores que las diferencian son:

- Estandares soportados, Video compuesto, S-Video, Video por componentes,
Firewire (IEEE1394), etc

- Tipo de Compresion, por Hardware o Software, para determinar el tiempo maximo
de grabacion en disco y calidad de la imagen

- Algoritmo de Compresion, DV, MJPEG, MPEG-2, etc para determinar la tasa de
compresion maxima

- Capacidad de Resolucién, para determinar el tamafo de la ventana o imagen del
Video

- Capacidad de Encoder, para permitir la exportacion de Video desde un PC a un
monitor de TV

- Capacidad de digitalizaciéon de Audio, para aceptar la digitalizacion de la sefial de
Audio
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AVI, .MJPG, .MPG
Corresponde a posibles extensiones (ultimos 3-4 caracteres que van al final del
nombre de un archivo, separados por un punto) de los archivos resultantes de la
transferencia y almacenamiento de imagenes de Video al PC. La extension
normalmente depende de la Tarjeta Capturadora del equipo ya que al realizar dicho
proceso aplica automaticamente algun algoritmo o método de compresién asociado
a dicha extension:

AVI = Audio Video Interleaved

.MJPG = Motion Joint Picture Expert Group

.MPG = Motion Picture Expert Group

Archivos de la misma extension pueden haber utilizado coédigos de compresion
(codecs) diferentes dependiendo del fabricante de la Tarjeta Capturadora.

Firewire, i-link, IEEE1394

El bus IEEE1394 o puerto DV (también llamado Firewire por Apple, e i-Link por
Sony) es un bus serial de alta velocidad para conectividad a corta distancia de
ciertos dispositivos externos, incluyendo videocamaras u otros de muy alta
velocidad tales como discos duros, CD-RW, scanners, etc. En nuestro contexto,
acttan como una interfaz de transferencia en tiempo real de datos (Audio/Video)
registrados en nuestra camara hacia/desde el computador.  Generalmente las
tarjetas Firewire vienen con algun tipo de software provisto por su fabricante, que
permite controlar las funciones de la camara tales como avance, rebobinado,
grabacion, etc., con el fin de facilitar las labores de captura y exportacion de video.

Esta conexion de alta velocidad permite que el canal multiplique el ancho de banda
llegando facilmente a los 400 mbps(50 MB/sec), mientras que un USB normal esta
limitado a 12 mbps(1.5 MB/sec). Nuevas versiones de este puerto aseguran
velocidades de 800 mbps(100MB/sec) a 1Gbps(125MB/sec) comparable con USB
V.2,0 que llega hasta 460MB.

Ademas de proporcionar hasta 15 W de potencia a los dispositivos conectados a
este puerto, la conexién de éstos puede realizarse “en caliente”, es decir, no se
requiere apagar el equipo para su reconocimiento.

Normalmente, las tarjetas capturadoras que soportan el estandar Firewire son del
tipo Plug&Play y llevan un conector para 6 cables: 4 de sefal y 2 mas para
alimentar los dispositivos externos. Las camaras de video, sin embargo, llevan
s6lo un conector de 4 pines ya que no necesitan ser alimentadas externamente.
Por lo tanto, lo comun es que se requiera un cable de "6 a 4 pines" para conectar
una Firewire a una videocamara digital (Ver figura 15). Sin embargo, existen
ciertos fabricantes “de marca” como Sony, quienes para su linea de notebooks
VAIO han incorporado un puerto Firewire de 4 pines solamente y por ende se
requiere un cable “4 a 4 pines” para su conexién a una videocamara digital.
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Figura 15. Cable de conexion Firewire 6-4 pines

Software de Captura

Se refiere al Software utilizado para realizar el proceso de captura o transferencia
de imagenes de Video desde la camara al computador.  Comunmente cada
fabricante de Tarjetas Capturadoras de Video provee con ella el software basico
para realizar al menos, las funciones de captura. En algunos casos, el software
provisto puede ser mas completo y contener también funcionalidades de edicién y
exportacion de video. Sin embargo, como se sefalé anteriormente estas
caracteristicas nunca superan en su totalidad las de aquellos software de uso
profesional, disefiados y construidos en forma dedicada.

A modo de ejemplo de software de Captura se puede mencionar Picture Pack que
viene con camaras DVD Sony, o Video Shake que venia con el Notebook Sony
VAIO adquirido durante la implementacion de la solucion, o DV Studio provisto por
Pinnacle al adquirir sus tarjetas capturadoras. Todos ellos en menor o mayor
grado resuelven el problema de la captura y adicionan algunas funcionalidades de
Edicién.  Sin embargo, al momento de hacer comparaciones con un software
dedicado como Adobe Premiere, este Uultimo los supera en términos de
funcionalidades a pesar de ser un producto mas caro, mas complejo y por ende mas
dificil de usar en forma intuitiva.

3.3. Solucién

El objeto o entrada de esta etapa es el cartridge de cinta Digital 8 resultante de la
etapa de Filmaciéon. Como resultado o salida de esta etapa se obtiene un archivo
AVI independiente por cada Gerente, y cuyo contenido es la exposicion original del
mismo.

3.3.1. Solucion de Negocio

En el contexto del proyecto del Banco existian 2 posibilidades para realizar la
Captura: capturar la secuencia completa (6 simultanea) de todos los expositores, 0
bien, efectuarla una a una. Aunque la primera resultaba mas comoda para el
Editor, finalmente se atendié a las limitaciones de tamarno y uso del espacio en el
disco de los equipos; asi, la captura y los procesos consecutivos fueron realizados
secuencialmente en forma independiente para cada Expositor hasta obtener su
respectivo Clip terminado. Es decir, Captura, Edicion, Exportacién, Compresion y
respaldo del Clip1, liberacién de espacio (eliminaciéon de archivo original capturado
para producir el Clip1), repeticion de todos los pasos para el Clip2, y asi
sucesivamente.
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Durante la etapa de Implementacion, cada uno de los archivos generados durante la
captura tenian basicamente las siguientes caracteristicas: Norma NTSC,
compresion DV, frame ratio 4:3, frame size 720x480, frame rate 29,97 fps, audio
48000Hz, data rate 3.56MB/s. En relacion al tamano, cada minuto de grabacién
requeria aproximadamente de 180MB para su almacenamiento, de modo que los
archivos capturados fluctuaban por lo general entre los 200MB y los 2GB (caso
extremo, promedio de 10 minutos correspondientes a la exposicion del Gerente
Comercial).

3.3.2. Solucién Tecnolégica

El aspecto tecnoldgico de la solucion tuvo 2 modalidades diferentes segun la etapa
del proyecto.

Durante el desarrollo del Prototipo se adquirié una Tarjeta sintonizadota de TV
CPHO6X (PCl), con controladores para Windows 95 y Windows 98, la cual fue
utilizada solamente como interfaz de conexién de una videocamara con un PC. La
conexion era de caracter analogico, es decir, la seial Video-Out desde la camara
debia conectarse a Video-In en el equipo por intermedio de cables con conectores
tipo RCA, mientras que la sefial de Audio se conectd directamente a la tarjeta de
sonido de la placa madre, tal como se ilustra en la figura 18.

infrared Sensor Cable (Uplional )
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g-_w::ﬁ h] e e CPHE6X
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weddiiera (Upliona, ) " S » P
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Figura 18. Esth:ma de conexién Tarjeta de Captura CPHO6X
(la sefial Composite fue utilizada para la entrada de Video y la sefial de Audio de la placa madre para
la entrada de Audio)
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La Tarjeta de Captura incluia un software muy basico que permitia la captura de la
entrada de video o de la sefal de la antena de TV. La figura 19 ilustra la interfaz
usuaria provista por esta tarjeta.

User Interface: hannel
Message LCD Volume Channel YT

Video Source/ q :
ey (shows the status of the cursor) Uo/Down p/Down
Input Indicator '

]

Power

Minimize Channel No Channel Retur
For PAL System Only

Figura 19. Interfaz ofrecida por Software de la Tar]'e/tAaw de Captt;;ac_ﬁﬁo&‘

Luego de un breve periodo de exploracién y pruebas, se determiné la necesidad de
contar con un software de captura que permitiera mayor precision y flexibilidad en la
definiciéon de las escenas a capturar. En esa oportunidad, y considerando también
la etapa siguiente de Edicion, fueron evaluadas las alternativas de solucion:
Pinnacle DV Studio, Adobe Premiere 6.0 y Ulead Video Studio.

Luego de recopilar informacion, visitar los sitios web de los proveedores, revisar
algunos sitios en Internet especializados sobre Edicion Digital que contenian
criticas, experiencias y consejos, se llegd a la siguiente conclusion: DV Studio
aparecia demasiado ligado a la Tarjeta Capturadora del mismo nombre provista por
el fabricante Pinnacle, una inspeccion al manual de Premiere lo confirnaba como
un software profesional completo pero dificil de aprender en forma intuitiva; y Video
Studio aparecia entonces como la solucion ideal en esos comienzos; un software
que sin tener la grandeza de su competidor Adobe, cumplia los requisitos basicos
requeridos: captura desde videocamara, sobre-imposicién de titulos, exportacion
como archivo independiente y sobre todo, una interfaz con un Help ideal para un
rapido autoaprendizaje de un novato en estas materias.

VideoStudio fue la herramienta para Captura y Edicidn durante los cuatro a cinco
meses que duré la etapa de prototipo, obteniendo resultados sumamente
satisfactorios. Sin embargo, en los Clips resultantes se producian algunos
pequenos problemas no menores a la hora de presentarios ante el Directorio: el
desfase de algunos segundos entre las pistas de audio y video hacia el final de las
grabaciones, principalmente en los Clips de mayor duracién originados por las
exposiciones del Gerente Comercial.

Durante la etapa de implementacién de la solucién, el Banco adquirié un Notebook
Sony VAIO para dedicacion exclusiva a las tareas multimedia durante toda la
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vigencia del proyecto. El equipo adquirido tenia la siguiente configuracion
aproximadamente:

- e
® R

e »-( J Computador Sony VAIO P3

Procesador Pentium Il 1.7 GHz

Sistema Operativo Windows XP Home Edition
Microsoft Office 2000

Disco duro de 20 GigaBytes

Memoria RAM 256 KBytes

Monitor LCD 15”

Unidad CD-RW (CD-R write 4x, CD-ROM read 12x)
Unidad Floppy Disk 3.5, 1.44 MB

Memory Stick

Software Sony DVgate, MovieShaker

CD-ROM con software PhotoSuite y VideoWave |l
Interfaces USB 1.0, i.Link (IEEE1394), RJ-45 Ethernet,
AV out(mini-jack), VGA output, headphone out

Figura 20. Configuracién equipo multimedia

La adquisicibn de este equipo signific6 modificar el procedimiento de captura
empleado durante el prototipo; ya que esta vez se disponia de una Tarjeta
Capturadora de Video con un puerto Firewire de alta velocidad dedicado a la
comunicacioén entre la videocamara y el computador.

Desde el punto de vista del software, el equipo VAIO traia pre-instalados los
programas de captura y ediciéon de video MovieShakery DVgate. Sin embargo, se
optd por realizar la Captura a través de un software mas completo y profesional
considerando la posibilidad de enfrentar nuevos proyectos en el futuro. Por esta
razoén, la decision indiscutible fue Adobe Premiere 6.0, junto a lo cual el Banco
financia la capacitacion formal de un curso de 35 hrs. de Edicién No lineal para el
Autor.

Premiere 6.0 maneja al igual que otros software similares, el concepto de Proyecto
como la unidad logica que reune a nivel superlativo todos los elementos requeridos
para un montaje de esta naturaleza: los Clips originales, los titulos que seran
utilizados, los efectos de audio y video, las transiciones, etc.  Asi, antes de
comenzar la Captura propiamente tal, es necesario definir los parametros generales
o ambientales del Proyecto tales como por ejemplo: la Norma de television (NTSC
en Chile), Audio rate, Timebase, formato de captura, compresor utilizado en el
proyecto, tamano del frame, directorios de captura y trabajo, etc, tal como se
muestra en la figura 21.
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Load Project Settings

Available Presets

¥ _Jov-NTsc <]
() Standard 32kHz
B Standard 48kHz
[ widescreen 32Kz
[) widescreen 48kHz
 _1pov-PAL
D) standard 32104z
[ standard 48z
[ Widescreen 32Ktz
[) Widescreen 48kHz
) Muitimedia QuickTime
) Multimedia Video for Windows
) NTSC 640x480 QuickTime
[ NTSC 640x480 Video for Windows
) WTsC 720x480 QuickTime
) NTSC 720x480 Video for Windows

Description oK
For editing with EEE1394 (Frewwe/LMOOOY |
o Cancel
Standard NTSC video (4:3 interlaced). i =

(16 bit) audio.
Drop-Frame Timecode numbering.
Delete |

Video Settings
Compressor: Microsoft DY (NTSC)

Frame Size: 720 x 480 Open..

Pixel Aspect Ratio: D1 /DY NTSC (0.9) B sl i it
Frame Rate: 2997

o . =
Depth: Milions, Quality: 100% Hep

Avdio Settings
Rate: 48000, Format: 16 - Stereo
Compressor: Uncompressed

Rendering Options
Field setting: Lower Field First

[ PAL QuickTime
[) PAL Video for Windows

J

Note: If you are unsure about which preset to select, choose
the one that best corresponds to your capture device.

Figura 21. Definicién de pardmetros ambientales del Proyecto en Adobe Premiere 6.0

Por omisién, Premiere ofrece un conjunto de parametros predefinidos para que el
usuario escoja aquél que cumple con sus necesidades o se ajusta mas a la
configuracién de su Tarjeta Capturadora de Video. Cada conjunto de parametros
permite cierta flexibilidad permitiendo la modificacién de algunos de ellos. Por
ejemplo, se puede intentar customizar el compresor para reproduccion de video a
través del boton Custom que conduce a la ventana mostrada en la figura 22. Sin
embargo, tal como se aprecia, las alternativas son limitadas y reducidas sélo a DV
NTSC o DV PAL.

New Project Settings

Video =] L ]
Compressor:
[Microsoft DV (NTSC) ~l | _ Cancel |
Microsoft DV (PAL) (
i il MM et Low [
Frame Size: h | o S |
Frame Rate: | |  Piel AspectRatio: [D1/DV NTSC (09) =]
Quality DataRate
fioo” r fiooe
Prev |
¥ Recompress | %] e
_ Mt |

Figura 22. Customizacién de compresor para reproduccién de Video en Adobe Premiere 6.0
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Para el proyecto del Banco fue seleccionada la configuracion predefinida DV-NTSC,
Standard 48KHz.

Otros parametros ambientales requeridos por Premiere en la definicion de un
proyecto tienen relacion con la definicion de configuraciones para el Audio, la
Captura y el Rendering tal como se aprecia en las figuras 23 y 24.

Project Settings

T RS - ‘:E]
LS | e %
Rate: 48000 Hz ~| cncel |
Eormat: | =] R
Compressor: | ] ]
Interieave: |1 Second ~ load |
Processing Options Save {
Enhance Rate Conversion: |Off ~|

I Use Logarithmic Audio Fades
Create audio preview files if thereare: /S or mare active audio tracks

1 ormore audio filters applied
Next

Figura 23. Customizacién de parémetros de Audio en Adobe Premiere 6.0

Project Settings
Capture -

Capture Format:  |DV/IEEE1394 Capture | Unable to connect to capture driver L——L(_J
QuUICKTime Capture Cancel |
Video for Windows
Save |
Prev |
{
Next |

Figura 24. Customizacién de pardmetros para la Captura en Adobe Premiere 6.0

Definidos los parametros ambientales se puede iniciar el proceso de Captura.

La figura 25 reproduce la ventana de captura desde videocamara ofrecida por
Premiere 6.0. Se aprecia que se dispone de todos los controles para manejar la
camara remotamente cuando ésta se encuentra en modo VTR (rec, play, forward,
backward, fast forward, fast backward), y que ademas permite parametrizar el
directorio o path para almacenar el archivo capturado. La Captura se realiza sobre
la reproduccién misma del Video, es decir, basta con dar Play y a continuacién Rec
hasta el punto en que se desea detener la grabacion.
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AR ||
Figura 25. Se

cuencia Captura desde Videocdmara a través de puerto Firewire por Premiere

Una variacién al procedimiento anterior y que permite una alta exactitud al momento
de capturar, consiste en indicar un Set-in y un Set-out de grabacioén, es decir un par
de frames especificos de Inicio y Término respectivamente, los cuales sefalan en
forma exacta los limites de la secuencia que sera capturada (Ver figuras 26 y 27).

a0 By RS £ L SR TS 22T 40 3 T A A AL P AT R e LSS

Figura 26. Variacién en la secuencia de Captura desde Videémara para la captura entre dos
frames especificos provisto por Premiere 6.0
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Figura 27. Detalle de la interfaz de Captura desde Videocamara
A. Retrocede a cuadro anterior B. Avanza a Cuadro siguiente C. Stop D. Play
E. Play lento en reverso F. Play lento G. Area de visualizacién H. jog control I. shuttle control
J. Captura Video K. Captura Audio L. Reversa rapido M. Avance rapido N. Pausa O. Grabar
P. Set-In Q. Set-Out R. Timecode S. Inicio captura desde In hasta Out
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4. EDICION

4.1. Descripcion General

Corresponde al proceso de elaboracion de un montaje audiovisual a partir de
imagenes obtenidas de los archivos generados en la etapa de captura, modificando
el registro original a través de la eliminacion, adicibn o combinaciéon de elementos
segun sea el criterio del Editor. EIl proceso de edicién puede permitir acciones tan
variadas como la eliminacién de cuadros o escenas completas, el corte y
concatenacion de escenas, la mezcla de fotografias con video, la incorporaciéon de
pistas adicionales de audio o eliminacion de la pista original, la sobreimposicion de
subtitulos, la modificacion de luminosidad o brillo de las imagenes de video, la
aplicacion de otros efectos especiales de audio/video provistos por el software de
edicién, etc.

Como resultado de esta etapa se obtiene la definicién de un Proyecto o montaje que
reune todos los elementos requeridos para la preparacion del video final (Clips de
video, audio, imagenes, titulos, transiciones, efectos de audio/video, etc.), tal como
se ilustra en la figura 28.

EDICION

e £

Figura 28. Proceso o Etapa de Edicién

4.2. Definiciones y Conceptos

Edicion lineal, Edicion No lineal

Existen dos tipos de edicion de video, la lineal o analégica, y la no lineal o digital.
La Edicién Lineal se realiza en equipos disefiados, construidos y dedicados
exclusivamente a la ediciéon de video (Mesas o Islas de Edicién); y constituian la
norma hasta fines de los 80, cuando aparecieron los editores de video basados en
software sobre plataformas de computadores personales. Para su operacion se
requiere contar con dos equipos 0 magnetoscopios, en uno de ellos denominado
player, se reproducen las cintas con el material original (Fuente), mientras que en el
segundo equipo o recorder, se graban las secuencias que realmente interesan en
otra cinta (Master). De este modo se puede recortar secuencias originales o
reacomodarlas en otro orden, se puede eliminar tomas inadecuadas y se pueden
agregar efectos de audio y video. Es claro que se trata de un trabajo
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completamente secuencial y que requiere de una adecuada organizacién y
planificacion previa.

La Edicion No Lineal en cambio, consiste en volcar digitalmente las secuencias de
las cintas fuente al disco duro de un computador; y a continuacién, utilizar un
programa o software de edicién para armar el montaje, manipulando las imagenes
como archivos, pudiendo encontrarlas y presentarlas en cualquier orden en forma
instantanea (acceso directo). Durante este proceso, las secuencias de video y
audio no quedan grabadas en forma permanente como ocurre en la edicién lineal.
Las decisiones de edicién son almacenadas en la memoria del PC como una serie
de marcadores que dicen dénde ubicar dicha informacién en el disco.

De esta forma, el Editor tiene la posibilidad de revisar la edicion y modificarla en
cualquier momento, experimentando con diversas alternativas de audio y video para
su evaluaciéon. El Video final puede ser obtenido de dos maneras: puede ser
"impreso" (grabado) directamente en una cinta desde el programa, o puede ser
transferido y guardado en disco para ser utilizado mas adelante.

Comparar ambos sistemas de edicién es como comparar la necesidad de escribir
un Articulo utilizando una maquina de escribir tradicional, o bien, utilizar un
sofisticado procesador de textos que permita insertar, eliminar y modificar texto en
cualquier posicion y momento. Sin embargo, ambos métodos presentan ventajas y
desventajas, algunas de las cuales se resumen en la figura 30.

Ventajas Desventajas
Ediciéon - Configuracién ad-hoc de equipos - Efectos de audio/Video limitados
Lineal dedicados - Acceso secuencial a escenas
- Manipulacién fisica de cintas
- Tamafio fisico del equipo
Edicién - Mayor numero de efectos de - Largos tiempos de volcamiento o
No Lineal audio/video disponibles captura (en tiempo real)
- Acceso directo a escenas - Demora en tiempos de rendering o
- Flexibilidad para “prueba y error” aplicacion de efectos de edicién
- Menor costo de la solucién (PC y - Alta demanda de espacio en disco
software de edicién)
- No requiere excesiva manipulacién
de cintas
- Mayor transportabilidad del equipo
Figura 30. Cuadro comparativo Edicién Lineal y Edicién No Lineal
Clip de Video
Es cada elemento unitario que encapsula audio y video en forma légica y
fisicamente. En términos practicos corresponde a cada archivo de video
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independiente, sin importar su formato. También es factible hablar de Clip de
Audio o Clip de Imagenes cuando el archivo s6lo contiene sonido o fotografias
respectivamente.

Black Video, Bars&Tone

Corresponden a elementos o Clips utilitarios provistos por el software de ediciéon
para facilitar las labores del Editor. Black Video es un Clip compuesto por un frame
opaco de color negro utilizado para efectos de fader o desvanecimiento; Bars&Tone
es un breve Clip tipo “carta de ajuste” normalmente utilizado al comienzo de cada
proyecto de edicion de video.

Proyecto

Es el elemento unitario que incluye al conjunto de sub-elementos que conforman el
montaje audiovisual. Incluye los Clips de video(archivos) originales, transiciones
entre escenas, imagenes o fotografias, pistas de musica(archivos), titulos, efectos
de audio y video, Clips utilitarios, etc. Cada Proyecto tiene un identificador que lo
hace unico y su referencia hace referencia a todos los elementos a él asociados
cada vez que es editado.

Cuadro clave(Keyframe)

Es un cuadro “clave” escogido en la secuencia de video y que servira de referencia
en la aplicacién de algun efecto de audio/video. Esto significa que cada keyframe
contiene los valores necesarios para controlar un efecto y su aplicacion en un
intervalo de tiempo definido por un par de keyframes. Por defecto, cada vez que se
aplica un efecto a un video, Premiere crea automaticamente un keyframe de Inicio y
uno de Término completamente idénticos, pero a través de la alteracion de los
valores asociados a uno de los keyframe, se puede lograr un cambio del efecto
aplicado en el tiempo. Premiere se encarga automaticamente de interpolar los
valores para controlar los frames localizados entre keyframes utilizando para ello
una progresion lineal.

Linea de flujo o tiempo (Timeline)

Corresponde a una representacion visual de una base horizontal de tiempo que
muestra la secuencia cronologica de imagenes de video y audio que componen el
Proyecto. Esta compuesta por varias pistas (tracks) independientes para el audio y
el video, que permiten la manipulacién de los Clips en ellas, alterando su secuencia,
cortando escenas o cuadros, e incorporandoles efectos y transiciones.

Ventanas de Trabajo

Cada uno de los espacios de trabajo abiertos en forma de ventanas en el escritorio
y que pretenden reunir elementos y funcionalidades légicamente relacionadas. Por
ejemplo, Ventana del Proyecto, Ventana del Monitor, Ventana de la linea de tiempo,
Ventana de Efectos, Ventana de Transiciones, Ventana de Titulos, Ventana de
parametros de Exportacion, etc.
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Transiciones

Son los elementos que permiten la mezcla consecutiva entre un par de Clips de
video, de tal forma que el paso entre ellos durante su reproduccion sea a través de
algun efecto visual para resaltar el cambio de escena (fundido, zoom, wipe, etc).

Titulos (Title)

Son elementos de texto que pueden incorporarse al video para actuar por si solos
como imagenes, tal como se aprecia en la presentacion de los créditos de un film o
como subtitulos en una pelicula de habla extranjera.

Animacion (Motion)
Se refiere a la posibilidad de incorporar efectos de animacién a los Clips de video,

tales como Rotacion(Rotating), Acercamiento(Zoom), Retraso(Delaying) y Distorsiéon
(Distorting).

Transparencias (Chromakey)

Consiste en volver transparente un color o rango de colores especificos. Es quizas
uno de efectos de video mas dutil e interesante y que permite una gran variedad de
usos. Gracias a esta facilidad y localizando apropiadamente un par de imagenes

en la Timeline, puede lograse una combinacion de ellas como se ejemplifica en la
figura 31.

A B c D
Figura 31. Ejemplo Chromakey: A.Imagen original, B.Imagen con transparencia aplicada, C. Imagen
a utilizar de nuevo fondo ubicada en otra pista del Timeline, D.Imagen final compuesta

4.3. Solucion

Con el fin de ilustrar esta Etapa, la figura 32 Casos de Uso presenta el proceso de
Edicion dentro del contexto de solucién global definida en el proyecto para el Banco.

La entrada a esta etapa es cada uno de los archivos de video generados en la
etapa de Captura. El resultado o salida de este proceso es un archivo de tipo .ppj
(tipo Proyecto Premiere 6.0), que contiene los elementos necesarios para generar el
video final de cada Gerente, es decir, debe contener al menos referencias al archivo
de video resultado de la captura con la exposicién original, referencias a un archivo
de tipo .ttl (tipo Titulo Premiere 6.0) con el Nombre y Cargo del Gerente, un Black
Video, transiciones, efectos y cortes de tomas erréneas.
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Figura 32. Casos de Uso Proceso de Edicién
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4.3.1. Solucion de Negocio

El proceso de edicion de los Clips por cada Gerente consistia basicamente en
realizar las siguientes actividades de edicion:

Creacion del proyecto mensual

Importacion de Clip del Gerente a editar (previamente capturado en la etapa
anterior), importacion de clips utilitarios Bars&Tone y Black Video

Creacion de Clip de Titulo con Nombre y Cargo del Gerente

Determinacion de frames de Inicio y Término, y eliminacién de secuencias
anteriores y posteriores respectivamente

Eliminacion de escenas erréneas, si las hubo

Importacion de Clip de Titulo

Sobre imposicion del Clip de Titulo sobre el Clip del Gerente

Adiciéon de Efecto de desvanecimiento al Inicio y Término del Clip de Titulo,
generando el efecto visual de aparicion y desaparicion del Nombre sobre la
imagen del expositor

Correccion de Audio otorgando mayor ganancia, si corresponde
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o Adicion de efecto de desvanecimiento a negro al término del Video
o Aplicacion de efectos de video adicionados previamente o rendering
e Guardar proyecto

Particularmente, en lo que se refiere al manejo de Titulos, se optd por implementar
una pequena biblioteca que contenia el conjunto de archivos de Titulo con el
Nombre y Cargo de cada uno de los Gerentes del Banco. Cada titulo fue
construido utilizando los colores institucionales y manteniendo como estandar las
caracteristicas de Font, Tamano y Estilo del texto utilizado. De esta forma, durante
la preparacién de los Clips de cada mes sélo era necesario importar al proyecto los
archivos de titulos de los Gerentes que expondrian en esa oportunidad.

4.3.2. Solucion Tecnoloégica

Ya se indic6 en el punto 3.3.2. que Premiere demanda la configuracion de los
parametros generales del Proyecto cuando inicia la primera vez. Una manera de
monitorearlos y revisar su consistencia es a través de la pantalla de consulta
ilustrada en la Figura 33 (secuencia de comandos Project/ Settings Viewer), la cual
consolida los datos de la configuracién para un Proyecto ya existente, agrupandolos
en parametros de Captura, parametros del Proyecto, parametros del Clip de Video y
parametros de Exportacién. Es interesante notar la recomendacion que Premiere
entrega al pie de esta ventana donde sugiere para un rendimiento 6ptimo que los
parametros de Captura, Proyecto y Clip deberian ser idénticos.

Capture Settings Project Settings  |agomiguel.mpg Export Settings
Video !
Mode: | DV/EEE1394 Capture Microsoft DY AVI n/a Microsoft DY AVI A“‘@;;__J
Compressor: | Microsaft DV (NTSC) Microsoft DY (NTSC) n/a Microsoft DV (NTSC)
Frame Size: | 720 x 480 720 x 480 320 x 240 720 x 480
Frame Rate: | 2597 FPS 2997 FPS 3000 FPS 2997FPS
Depth: | Miflions Milions Milkons
Quality: | 100 % 100 % 100 % 100 %
Pixel Aspect Ratio: | D1/DY NTSC (0.9) D1 /DV NTSC (09) Square Pixsls (1.0) D1/oV NTSC (09)
Audio
Sample Rate: | 48000 Hz 48000 Hz 44100 Kz 48000 Kz
Format: | 16 bit - Stereo 16 bit - Stereo 16 bit - Stereo 16 bit - Steree
Compressor: | Uncompressed Uncompressed n/a Uncompressed
Render
Field Settings: | Lower Field First Lower Field First Unknown Lower Field First
\l) For optimal performance, Capture Settings, Project Settings and Clip Settings should be identical.

Figura 33. Consulta de definicion de parametros provista por Premiere 6.0

-36-




Ventanas de Trabajo

Al iniciar Premiere 6.0 se abre un Escritorio con multiples Ventanas entre las que
destacan principalmente la Ventana del Proyecto, Ventana de la Timeline y la
Ventana del Monitor. A partir de este punto se puede comenzar un Proyecto nuevo
o abrir alguno ya existente, tal como se ilustra en la secuencia de comandos de la
figura 34.

™ Adobe Premiere

Cirbe?
[ o= oemr
f » = s B s -
Ao T IB[E « | 28 Tt via v . MERRE G - =
—
1] oo |, 0:00:40:00 _ 0:0120:02 0:02:00:04 00 4004 Q.00 2006 e 0008 c.on
® D vz
® D vides 14
Transition
P video 18
19 D aeser
O D ratez
@ Do
i RS «| |
e e S

'I-;igura 34. Secuencia para abrir Proyecto ya existente en Adobe Premiere 6.0

Una vez abierto un proyecto ya existente, el Escritorio de Premiere 6.0 lucira con
una distribucién de sus Ventanas de trabajo como se puede apreciar en la figura 35.
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Figura 35. Escritorio de trabajo Premiere 6.0 y dishsucién de sus ventanas

Timefine Window

A continuacién se revisa en mayor detalle las principales Ventanas de trabajo
manejadas por Premiere.

Project Window

Esta ventana permite la importacion de archivos de video, audio, imagen o titulo que
seran utilizados en el Proyecto, mostrando sus atributos tales como su Tipo(pelicula
o imagen), duracién, tamanio de frame, fecha de ultima modificacién, etc. La
importacién puede realizarse sobre un archivo en particular o sobre una carpeta
completa que contiene archivos de alguno de los tipos mencionados arriba. Se
presenta en tres posibles visualizaciones, como Iconos, Miniaturas o Lista tal como
se ilustra en la figura 36.

Para importar un Clip al Proyecto, se debe dar la secuencia de comandos File >
Import > File. A continuacién explorar el directorio adecuado, seleccionar el archivo
deseado y dar click en Open. Para importar una carpeta de Clips, seleccionar File
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> Import > Folder. Luego explorar los directorios, seleccionar la carpeta que se
desea importar y dar click en Ok.

Para llevar un Clip desde la Project Window a la Timeline basta dar click en él y
arrastrarlo hacia la linea de tiempo.

e [3e_ [Hame eda Type [ouraton | Troacode [ vitno wts | s s | Log Comment B [b‘Q
_JBint 2

g More 00:04,19:27 320 x 240 44100 He - 16,52 - Shrw

DEECEC LS

Figura 36.Tipos de visualizacién de la Project Window en Premiere 6.0

La Ventana de Proyecto no debe ser cerrada durante el proceso de ediciéon ya que
es la que lo sostiene y al ser cerrada se cerrara el proyecto completo; solamente
puede ser minimizada.

Monitor Window

Esta ventana tiene por objeto visualizar las imagenes del Clip de video en edicién a
nivel de cada frame individual. Su visualizacién mas comun es la que se muestra
en la figura 37, donde se distinguen claramente 2 pantallas: la izquierda rotulada
source permite visualizar los videos originales y marcar puntos de In&Out antes de
llevarlos a la Timeline( “{“= entrada y “}"= salida). Es decir, marcando un segmento
o escena del Clip. Esta es una primera forma de depurar tomas no deseadas:
excluyéndolas al momento de bajar el Clip a la Timeline. La ventana del lado
derecho es la ventana target, objetivo o de ediciébn donde se visualiza el video
editado.
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Figura 37. V/suallzaCIén DualView de la Monitor Window en Premiere 6 0

Cada ventana tiene sus propios controles para manipular el Clip de video,
permitiendo su reproduccién, avance/retroceso cuadro a cuadro y la definicion de
marcas de entrada/salida. Ademas el tiempo es representado mediante un display
medido en horas:minutos:segundos:cuadros, lo cual constituye una forma de
individualizar cada frame.

Timeline Window

Es la ventana de “construccién” propiamente tal, a través de la cual se puede
seleccionar y mover clips, modificar sus puntos de entrada y término, o dividir un
clip en dos. Se pueden agrupar clips de tal forma que se puedan mover como si
fueran un unico objeto, o bloquear pistas para prevenir cambios inadvertidos.
También permite aplicar opciones especiales para introducir cambios en la
velocidad, congelar un cuadro o procesar campos de video. Permite incluso
quebrar el enlace entre el audio y video que componen un mismo Clip, o permite
enlazar Clips independientes de audio y video.

Basicamente la Timeline es un conjunto de Tracks o Pistas de audio y video
desplegadas a lo largo de un eje horizontal que representa el Tiempo. Cada pista
albergara los Clips que componen el montaje en el orden que deben ser
reproducidas sus escenas, y sobre los cuales seran aplicados elementos tales como
efectos especiales y transiciones.

Aunque al iniciar Premiere s6lo muestra tres pistas de Video (Video 1-A, Video 1-B,
Video 2) y tres de Audio (Audio1, Audio2, Audio3), la cantidad de pistas de
Audio/Video en la Timeline es parametrizable y puede llegar a contener hasta 99
pistas de cada tipo. Existe una jerarquizacion de las pistas de video predominando
la visualizacién de la mas externa cuando los Clips se montan paralelamente en un
mismo intervalo de tiempo. Una excepcion a la regla la constituyen los Titulos que
por su naturaleza son transparentes, y aquellos Clips de video a los que se haya
aplicado un efecto de chromakey o transparencia.

La Timeline Window ofrece algunos parametros para su visualizaciéon tales como

tamano del cuadro o formato de la pista cuyas alternativas se ilustran en la figura
38.
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Timeline Window Options

Audio
Draw audio whenview 5 |2 Seconds « | O Closer

Options
Count: SIS Trrecode

ZeroPoint: 100:00.00:00
On Insert: & Shift Material in All Unlocked Tracks
©" Ghift Material Only in Target Tracks

Figura 38. Parametros de visualizacién de Timeline Window

Configurados estos parametros, la Timeline permite trabajar dinamicamente a lo
largo de su extension con una Escala de Tiempo(Zoom) que va en unidades de
tiempo predeterminadas en el rango desde los 8 minutos hasta 1 frame (8min, 4min,
2min, 1min, 20seg, 10seg, 4seg, 2seg, 1seg, 1/2seg, 8frm, 4frm, 2frm, 1frm). De
esta forma, segun las necesidades del Editor y de la precision requerida, puede
ajustarse la visualizacion de la Timeline. A modo de ejemplo, la figura 39 muestra
una Linea de Tiempo con un zoom de tiempo de 1 segundo.

E%EH =

D video 2

B vesenn 0120

O 7 mae ity opeipiegy |
“o x

O D aude2

@ D auses

7 vFigura 39. Visualizacién de la Timeline en Premiere 6.0

Zoom de Tiempo

Sin embargo, esta ventana contiene ain otros elementos o herramientas que
apoyan el trabajo de edicibn como por ejemplo: bloqueo de pistas evitando su
manipulacion, visualizar/no visualizar pistas, habilitar/deshabilitar el audio de una
pista, habilitar/deshabilitar visualizacion de keyframes, definicion intervalo de
preview(pre-visualizacién), posicionamiento al frame a través de un marcador
vertical de la Timeline, visualizacién de la onda de audio, habilitar/deshabilitar
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sincronismo entre pistas de Audio/Video, navaja de corte de cuadros, habilitar
/deshabilitar desplazamiento en conjunto de clips en pistas, etc. La figura 40 ilustra
los elementos anteriores y su presentacién en la Timeline.
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Figura 40. Detalle elementos que componen la Timeline

A. Marca de Area de trabajo B. Area de Preview indicator C. Barra Area de trabajo

D. Marcador linea de edicién E. Banda Area de trabajo F. Menu ventana Timeline

G. Seleccién de herramientas H. Pista de sobre-imposicién 1. Visualizaciéon de pista

J. Pistas de Video separadas por pista de transiciones K. Pista de Audio
L. Visualiza/oculta onda de audio M. Bloqueo/desbloqueo de pista N.Nivel zoom de tiempo
0. Dialogo opciones de pistas P. Toggle Snap to Edges button Q. Toggle Edge Viewing button

R. Toggle Shift Tracks Options button S. Sincronizacién /desincronizacién pistas Audio/Video

Como se deduce, el desplazamiento sobre un Clip o posicionamiento sobre un
frame especifico, puede realizarse ya sea a través de la Ventana Monitor o desde la
Ventana Timeline.

Transiciones

En Adobe Premiere 6.0 el acceso a las Transiciones disponibles se encuentra junto
con el resto de Efectos de Audio y Video compartiendo una misma ventana de
trabajo bajo distintas pestafias. La forma de acceder la Ventana de Transiciones
es a través de la secuencia de comandos Window / Show Transitions, como se
ilustra en la figura 41.
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Figura 41. Secuencia de acceso a Ventana de Transiciones

La secuencia de comandos anterior conduce a la ventana ilustrada en la figura 42,
donde se observa las transiciones que por defecto ofrece Premiere 6.0 (un total de
75 transiciones disponibles).

HA cube spn M8 curtan [ Doors
[E m over [B] Foawp ] wotion
[&] spmn [& o avay B svean
[A] Swing out [B] Tumbe Avay

¥ _] Dissolve
[15] Mon-ddrtive Dissoive 0] Rngom et

@ _|is
(3] wis cress [13] wis Dismmond [&] ris Poms
] vis Rowa [5] vis Shapes [ ris Square
3] wis Star

D _1mp

D I Page Peel
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Figura 42. Detalle de Transiciones disponibles en Premiere 6.0

El nimero de transiciones disponibles puede ser incrementado por intermedio de la
instalacion de programas adicionales tales como Hollywood FX o Boris FX, los
cuales a pesar de no pertenecer a la familia Adobe, permiten acceder sus
facilidades a través de la misma Ventana de Transiciones de una forma bastante
cémoda para el Editor.
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La aplicacion de transiciones se realiza exclusivamente entre las pistas de Video1-A
y Video1-B de la Timeline, ya que entre ambas existe una pista intermedia
denominada Pista de Transiciones y cuyo objetivo es precisamente alojar estos
elementos. De este modo, si se desea realizar una transicién entre dos Clips
cualquiera, éstos deben estar localizados separadamente en las pistas Video1-A y
Video1-B, con una zona comidn de traslape que representara el tiempo o duraciéon
de la transiciéon. A continuacién basta seleccionar la transicién deseada desde la
Ventana de Transiciones y arrastrarla hasta la pista de transiciones ajustandola a la
zona de traslape tal como se ilustra en la figura 43.

*+— Video1-A

~ 4— \/ideo1-B

Figura 43. Secuencia de incorporacién de transiciones en la Timeline

Cada transicion tiene un conjunto de parametros que la caracteriza individualmente
y que son modificables por el usuario. Para activar esta ventana de definicion de
parametros, basta dar doble click sobre la transicion y se abrira su ventana
correspondiente.  La figura 44 ilustra un ejemplo de parametrizacién para una
transicidon denominada /s Round donde se aprecian 2 ventanas en miniatura (Start
y End), las que muestran el estado de la transicion en la medida que se avanza en
ella en el tiempo. Esta transicion permite ademas la definicion del color y el grosor
de un borde delimitador de la figura de Iris utilizada en la transicion. Transiciones
mas complejas ofreceran al Editor la posibilidad de customizar un conjunto de
parametros adicionales asociados a cada una de ellas.



Iris Round Settings
Start = 34%

End = 72%

v Show Actual Sources:

- D

Figura 44. Detalle parametrizacién Transicién Iris Round en Premiere 6.0

A. Control % iniciotermino B. Grosor borde C. Direccién de la transicién
D. Previsualizacion seteo E. Selector Forward/Reverse

Titulos (Titles)
Para construir titulos en Premiere 6.0 se utiliza la secuencia de comandos File /
New /Title , la cual abre la Ventana de Titulos ilustrada en la figura 45.

New Project N
Open... ko Storyboard QAR +Shit+N
Open Recent Fle. ’ 7 P
Open Recent Project » T S P
Close Qe Bars and Tore =
Black Video L pratt
Save As. Coteshift+S Color Matts. .. e
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Figura 45. Secuencia de acceso a Ventana de Titulos en Premiere 6.0
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Por defecto, los titulos son transparentes en su background y cada titulo construido

se maneja como un archivo independiente de extension .PTL generado sélo al
momento de cerrar la Ventana de Titulos.

La Ventana de Titulos distingue tres zonas bien marcadas: una barra de
herramientas en la esquina superior izquierda, una barra de edicion de objetos

ubicada bajo ella, y la zona del titulo propiamente tal, como se muestra en la figura
46 y se explica abajo.

¥ Untitled4 pil

Barra de
Herramientas

Barra de
Edicion de
Objetos

Figura 46. Detalle zonas en Ventana de Titulos

- La Barra de Herramientas permite seleccionar no sélo la opcidn de escribir texto,
sino ademas la de dibujar formas basicas con o sin relleno de color.

- La Barra de Edicion de Objetos permite la asignacion de color, degradacién y
transparencia del mismo a los objetos de texto, como también la aplicacién de
sombra a los mismos.

- La Zona del Titulo que corresponde precisamente al sector donde se escribe el
titulo, muestra unas lineas punteadas que delimitan lo que se denomina Zona de
Seguridad representada s6lo para la norma NTSC, y que sirven de guia para otros
estandares como PAL y SECAM. Como recomendacion en el manejo de titulos,
éstos deben ubicarse en la zona de seguridad marcada por la linea mas interna.

Se aprecia también en la misma figura, como Premiere ofrece todas las facilidades
de un Editor de Texto para definir las caracteristicas de éste, tales como su font,
tamanio, estilo, justificacion, orientacién, sombra, e incluso opciones de rolling.

Un aspecto interesante de los Titulos en Premiere es la creacién de créditos; esos
caracteristicos titulos que se presencian al término de las peliculas en el Cine o la
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television. Para ello Premiere ofrece la herramienta de Roll (%), ubicada en la
Barra de Herramientas. Esta facilidad permite el desplazamiento o giro de un Clip
hacia la izquierda, hacia la derecha, para arriba o hacia abajo como si se tratara de
un cilindro.  Las figuras 47 y 48 ilustran el uso de esta opcidén: después de
seleccionar la herramienta de Roll se debe dar click y arrastrar hasta definir la zona
de roll deseada, s6lo entonces se debe soltar el botéon del mouse. A continuacion
se debe escribir el texto dentro del area enmarcada y, con el texto seleccionado, dar
la secuencia de comandos Title / Rolling Title Options para definir la direccién del
desplazamiento del texto y otras caracteristicas adicionales aplicables a nivel de
frames.

+ B ) .'J:‘

Figura 47. Definicion érea de roll en ventana de Titulos

Rolling Title Options

- Direction
s Move Up
" Move Down
" Move Left
" Move Right

I Enable Special Timings
Special Timing (frames)
Pre Roll Ramp Up Ramp Down Post Roll

j P | |
o _ Gl |

Figura 48. Definicién de efecto de Roll en ventana de Titulos

Efectos de Audio y Video

La aplicacion de efectos de audio y video en Premiere permite la manipulacién de
los Clips introduciendo modificaciones a su registro original. Para ello, se debe
seleccionar el efecto deseado desde la paleta de Efectos (ilustrados en la figura 49)
y a continuacién se le debe arrastrar sobre el Clip en la Timeline. Al aplicar el
efecto se abrira una ventana con su configuracion actual, la cual podra ser
modificada hasta obtener el efecto deseado. Aunque por defecto la aplicacion del
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efecto estara activa uniformemente durante toda la duracién del Clip, es factible
utilizar Keyframes para manejar los tiempos de inicio y término, o bien, para
customizar la intensidad del efecto en el transcurso del tiempo.

La aplicacion de efectos es lo suficientemente flexible como para permitir incluso la

aplicacion de un mismo efecto varias veces sobre un mismo Clip con diferencias en
su seteo o configuracion.

{ L- PR 6 Comten G P e vt st

B v o | @ L P G

Tt TRIGT T | 7= TRIST T |
Figura 49.Detalle de paletas Efectos de Video y Audio disponibles en Premiere 6.0

Los efectos de video pueden afectar las imagenes modificando sus atributos de
brillo, opacidad, colores, dimensiones, velocidad, nitdez, enfoque e incluso
orientacion, entre otros. Los efectos de audio por su parte, manipulan el sonido

aplicando reverberancia, equalizacion, ajuste de bajos y agudos, o modificando el
balance de los canales de salida de audio.

La figura 50 ilustra un ejemplo de la aplicacion de efectos de video a un Clip de un
Gerente del Banco.
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Figura 50. Ejemplos de aplicacién de efectos de video disponibles en Premiere 6.0

Transparencia (Chromakey)

La técnica de Transparencia fue utilizada en el proyecto del Banco para dar mayor
depuracion y variedad a los “telones de fondo” de los expositores. El objetivo era
implementar fondos limpios y elegantes, tipo Noticiario de Televisién con
posibilidades de cambiarlos mes a mes. Para lograr este efecto fue necesario
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disefar y construir un panel de madera prensada, pintada de un color opaco y
sujeto a una estructura metalica mévil que permitiera su desplazamiento. Dicho
fondo comenzé a ser utilizado en la etapa de Implementaciéon del proyecto y los
colores escogidos fueron Azul Polar y Verde Vivo, aplicados uno por cada lado del
panel (ambos colores son comunmente usados en la industria cinematografica).
Posteriormente durante el proceso de edicion se aplicaria transparencia a estos
colores escogidos de fondo. Asi, a lo largo del tiempo que el proyecto estuvo en
vigencia, el motivo de fondo fue reemplazado en distintas ocasiones por un disefio
con el logo del Banco, una fotografia de la casa matriz en Hamburgo o de la
subsidiaria chilena en calle Huérfanos, una foto histérica cuando Dresdner operaba
en el antiguo edificio Opera del centro de Santiago, e incluso, por la pagina de
portada del sitio web oficial del Banco, tal como se ilustra en la figura 51 a
continuacion.

Etapa de Prototipo (sin Transparencia)

-
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Figura 51. Ejemplos de reemplazo de fondo utilizando Transparencia (Chromakey)
a través de Premiere 6.0

Para aplicar Transparencia, el Clip de video debe estar localizado en cualquier pista
excepto Video1-A y Video1-B. A continuacion se debe ingresar la secuencia de
comandos Clip / Video Options / Transparency , o dar click al botén derecho del
mouse sobre el Clip en la Tiemline, tal como se muestra en la figura 52.

| B I&F i « | e m':—

~ Figura 52. Secuencia para agregar Transparencia a Clip de Video

La secuencia de comandos anterior abre la ventana de configuracion para
Transparencias, donde se especifica tipo de transparencia, color y similitud de
colores a transparentar, nivel de suavizado entre zonas transparentes y opacas, etc.
tal como se muestra en la figura 53.

Existen distintos tipos de transparencia o croma, como por ejemplo:
- Chroma key
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Permite la seleccién de un color o rango de colores permitiendo ademas la fusion
con la imagen superpuesta. Ideal cuando se ha filmado un sujeto sobre un fondo
de un sélo color (caso aplicado en la solucién para el Banco).

- RGB difference key

Permite la seleccion de un color o rango de colores pero no fusiona imagenes. Se
recomienda para escenas iluminadas que no contienen sombras.

- White & Black alpha matte key

Permite aplicar transparencia sobre fondos blancos o negros respectivamente.

- Alpha channel key

Permite aplicar transparencia a imagenes importadas desde otros programas como
Photoshop que contienen canal Alfa separado (el canal Alfa es un cuarto canal que
se suma a los canales Rojo, Verde y Azul, y que contiene informacién sobre las
areas transparentes de la imagen).

- Luminance key

Permite transparentar los valores mas oscuros de la imagen dejando opacos los

colores mas brillantes.  Se recomienda para imagenes que contienen fuerte
contraste entre areas iluminadas y oscuras.

Transparency Settings

Similarity = 7

A
- b r-
Blend = 0 [~ Mask Only
—
- v e Smoothing: |High =]
Af o oo} e

Figura 53.Ventana configuracién Transparencias en Premiere 6.0

Animacién (Motion)

Premiere permite aplicar animacion a Clips completos dentro del proyecto, es decir,
permite el movimiento o desplazamiento de éste entre al menos, un par de puntos.
En realidad se puede disponer de un conjunto de varios puntos que definen una
Trayectoria, donde a cada punto es posible asociarle una coordenada especifica
dentro de un plano de trabajo dispuesto por Premiere para tales efectos. En otras
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palabras, una trayectoria esta formada por un punto de partida, un punto de llegada
y varios puntos intermedios como se ilustra en la figura 54.

Start —— <«—+—— End

Figura 54. Esquema de una Trayectoria en Premiere 6.0

Cada punto de la trayectoria puede tener asociados atributos especificos de
Rotacién, Zoom, Delay y/o Distorsién.

La propiedad de Motion puede ser aplicada a cualquier Clip de video, imagenes, o
titulo, ubicado en cualquier pista de video de la Timeline. Una vez seleccionado el
Clip, se debe ingresar la secuencia de comandos Clip / Video Options / Motion que
conduce a la Ventana de Motion similar a la ilustrada en la figura 55.
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Figura 55. Ventana de Motion provista por Premiere 6.0
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A continuacion se describe en mayor detalle algunos elementos que componen la
Ventana de Motion mostrada en la Figura 55.

A. Area de preview o visualizacion con controles para reproducir(Play) vy
detener(Pause) la animacion.

B. Coordenadas de un punto seleccionado en la trayectoria.
Las coordenadas (0,0) corresponden al centro del plano de trabajo definido en F.

C. Area de herramientas para definir los atributos de Rotation, Zoom y Delay del
punto o keyframe seleccionado:

- Rotation, exige la definiciéon del angulo de rotacion para el Clip en el keyframe. El
angulo puede estar en el rango -1.440 a 1.440 grados. Como una rotaciéon total
son 360 grados, esto significa hasta 8 rotaciones completas del Clip entre
keyframes (en sentido del reloj o en contra).

- Zoom, aumenta o reduce el tamarfo del Clip en un keyframe especifico de la
trayectoria. Su rango se indica en términos porcentuales entre 0 y 500 (en 0% el
Clip no es visible, mientras que en 100% el Clip estara en su tamaiio original).

- Delay, requiere la definicion de un porcentaje de la duraciéon del Clip que se
traducira en un tiempo de pausa o detencion.

D. Herramienta de distorsion que permite distorsionar la forma del Clip arrastrando
cualquiera de sus 4 esquinas a otras posiciones.

E. Linea de ubicacion temporal de los puntos en la trayectoria

F. Plano de trabajo para definicién de trayectorias en la ventana Motion.

Se trata de un pequefio plano finito, “tipo” cartesiano, con coordenadas de la forma
(x,y) definidas como lo muestra la figura 56. La zona denominada “Area Visible”
situada en el centro tiene dimensiones 80x60 (ratio 4:3) y representa el area visible
del movimiento.

(0,-90)
(-x,-y) (x,-y)
(-120,0) __1(0.0) (120,0)
(-x,y) (x,y)
(0,90)

Figura 56. Plano de trabajo para definicién de coordenadas y trayectorias
Propiedad Motion en Premiere 6.0
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5. EXPORTACION

5.1. Descripcién General

Proceso mediante el cual se genera o encapsula el Clip de video resultante de la
aplicacién definitiva de los elementos incluidos durante la edicién del proyecto. La
exportacion puede realizarse a cinta o disco duro; y es una actividad ligada algunas
veces al proceso de Compresion ya que, dependiendo del software de edicién
utilizado, durante la exportacién es factible parametrizar aspectos del método de
compresién para el archivo resultante.

Como salida de esta etapa se obtiene un elemento encapsulado que mezcla audio y

video en un sélo producto unitario o archivo independiente, tal como se ilustra en la
figura 57.

- % » EXPORTACION "

Figura 57. Proceso o Etapa de Exportacién

5.2. Definiciones y Conceptos

Rendering

Corresponde al proceso de aplicacion de las transiciones y efectos especiales de
audio y video antes de su reproduccién o exportacion definitiva. Desde un punto de
vista informatico, puede hacerse la analogia con el proceso de compilacién previo al
de ejecucidon de programas como ocurre en los lenguajes de programaciéon
compilados. Los procesos de rendering son por lo general, bastante lentos y
dependen de la cantidad de efectos y transiciones que se hayan empleado durante
el proceso de edicion. A mayor uso de éstos, mayor sera el tiempo de rendering.

Data Rate
Se refiere a la cantidad de informacion de video que debe ser procesada por unidad
de tiempo principalmente durante su reproduccion.

Algunos software de edicion permiten la parametrizacion de este factor como el
Data Rate Maximo, considerando que la Data Rate real varia segin sea el
contenido de cada frame.
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A continuacién, algunos criterios sugeridos en la literatura para escoger el
parametro correcto en funcion del propésito del Video:

- Video para produccién en DVD

El Data Rate debe maximizar la calidad en relacion al espacio limitado disponible en
un DVD(4.7 GB DVD Video, una cara, una capa). En una version mas reciente de
Premiere (Pro 1.5), la Data Rate esta definida por omisién, a través de su secuencia
de comandos de Exportacién a DVD (opcién no disponible en versién 6.0).

- Video para reproduccién desde Disco duro

Lo ideal es determinar la tasa de transferencia de datos (Data Transfer Rate) con
que opera el disco de la audiencia y entonces setear la Data Rate de acuerdo a este
valor. Si el Video exportado sera utilizado por algin otro programa de edicion o
alguna aplicacion de Composicion tal como Adobe After Effects, se recomienda
exportar con la maxima calidad, utilizando para ello un cédigo de compresion de
baja pérdida o el provisto por la Tarjeta Capturadora de Video, y especificar un Data
Rate que el otro software soporte para la captura y edicién de video.

- Video para reproduccién desde CD-ROM

El Data Rate para videos reproducidos desde CD-ROM depende de la velocidad de
la unidad lectora de CD. Por ejemplo, si se genera un Video para ser reproducido
en una unidad CD-ROM 2x (doble velocidad), esto significa 300 Kilobytes por
segundo, entonces se podria especificar un Data Rate entre los 150 y 200 Kilobytes
por segundo para balancear tanto el Data Rate del drive y el overhead requerido por
el sistema para transferir los datos.

- Video para reproduccién en la Intranet

En este caso el Data Rate puede ser de 100 Kilobits por segundo o mayor,
dependiendo de la velocidad de la Intranet. Una Intranet es una red privada en
casa o en la oficina que utiliza protocolos de Intemet, donde dado su espectro
limitado generalmente utilizan lineas de comunicacién que generalmente son mas
rapidas que las provistas por Internet telefénica.

- Video para reproducir en la WEB

La Data Rate deberia equilibrar el rendimiento real y el Data Rate deseado. Por
ejemplo, el Data Rate para reproducir video disefado para una conexion de 56
Kilobits por segundo es generalmente seteada en 40 Kilobits por segundo. Esto se
debe a que factores tales como el volumen de datos y la calidad de la linea a
menudo no garantizan que las conexiones de Internet basadas en telefonia
mantengan estabilizadas las Data Rate definidas.

- Video para ser descargado desde la WEB

Aunque el Data Rate tiene menor importancia que el tamano del archivo,
considerando que la principal preocupacion es cuanto tiempo demorara descargar
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el archivo, se recomienda reducir el Data Rate lo mas posible ya que al hacerlo se
reduce el tamano de archivo y hace mas rapida la descarga.

5.3. Solucion

La entrada a esta etapa es el Proyecto terminado y revisado, resultante de la etapa
de edicion. El resultado o salida de este proceso es una cinta Digital 8 cuyo
contenido es la filmacién editada de cada Gerente.

5.3.1. Solucion de Negocio

Concluido el proceso de edicidén y previo a la exportacion del proyecto desde la
Timeline, Premiere efectia automaticamente el proceso de rendering. Este
proceso en general es bastante lento y dependera de la cantidad de elementos que
hayan sido utilizados durante la edicién (efectos de audio, efectos de video,
transiciones, titulos, etc). A modo de ejemplo, en el caso particular del proyecto, el
rendering de un Clip promedio de 2 minutos de duracién era de 8-10 minutos.
Mientras se realiza este proceso el equipo queda “tomado” dado el alto consumo de
recursos de procesador y memoria requeridos para ello. Una ventana informa el
estado de avance de este proceso, como se ilustra en la Figura 58.

BB Building Preview @ @

Building 1 of 1
- stop
D Frame 801 of 7781 Est. Remain: about 17 minutes

Figura 58. Estado de avance rendering en Premiere 6.0

Una vez completado el rendering, es factible previsualizar las imagenes en la
ventana Monitor con todos los efectos incorporados, y se puede iniciar la
exportacion propiamente tal.

Por limitaciones en el uso de espacio disponible en el disco duro de los equipos, se
opté como solucion para el Banco el procedimiento regular de exportacién a cinta.
Para ello la videocamara debe estar en modo VCR conectada nuevamente al
equipo, como si se tratara de un proceso de captura normal. Los tiempos de
exportacion, al igual que los de captura son en “tiempo real”, es decir, el proceso
toma lo que demora el video resultante.

5.3.2. Solucion tecnologica
Como se ha dicho anteriormente, la secuencia editada en la Timeline no estara

disponible como un archivo de video independiente mientras no sea exportado.
Sélo entonces podra ser reproducido por otros Reproductores de Video, importado
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por programas de ediciéon no lineal o transportado entre equipos diferentes como
archivo independiente.

Premiere 6.0 permite la exportaciéon de la Timeline completa o una secuencia dentro
de ella.  El procedimiento de exportacion a cinta es iniciado a través de la
secuencia de comandos File / Export Timeline / Export to Tape como se muestra
en la figura 59; mientras que la exportacion como pelicula a disco sigue la
secuencia File / Export Timeline / Movie.

170 Secemas « | »

Figura 59. Procedimiento de Exportacién de la Timeline a cinta a través de Premiere

=58 =



6. COMPRESION

6.1. Descripcion General

Proceso mediante el cual un Video es sometido a técnicas que generan como
resultado un Video mas liviano en términos de peso o tamafio. Dicho proceso
puede ser llevado a cabo durante la Captura por medio de la misma Tarjeta
Capturadora de Video; o bien, a través del uso de programas de edicién logrando
un cambio en el formato del archivo. Para lograr el éptimo no basta con escoger un
nuevo cédigo de compresion, sino que es necesario un proceso de parametrizacion
equilibrada funcion del tipo de material de video, el medio de distribucién y
almacenamiento y la audiencia o publico objetivo.  Asi, en algunos casos de
condiciones criticas, encontrar la configuracion 6ptima de compresion podria ser un
proceso constante de “ensayo y error”.

Como resultado de esta etapa se obtiene un nuevo archivo de menor tamaro que el
generado durante la etapa de Exportacion, tal como se ilustra en la figura 60.

D(I —» COMPRESION | —» DC(

D, &£/

Figura 60. Proceso o Etapa de Compresién

6.2. Definiciones y Conceptos

Reproductores de Video (Players)

Aplicaciones de software cuya funcién principal es la reproducciéon de imagenes de
video. Existen de todos los tipos, gratis y pagados, simples o sofisticados, algunos
mas versatiles que otros, etc. Entre los mas conocidos actualmente se encuentran:
- Windows Media Player (WMP), es el reproductor de video estandar de la
plataforma Windows, principalmente gracias a su incorporacién por defecto en
Windows XP. Aunque es bastante consumidor de recursos, WMP es capaz de
reproducir videos en la mayoria de los grandes formatos, con la excepcién de las
altimas versiones de QuickTime. Se distribuye en forma gratuita.

- Apple QuickTime Player, es un reproductor considerado de gran calidad, utilizado
en muchas camaras digitales y por los estudios de Hollywoodenses para exhibir las
sinopsis (trailers) de sus peliculas. QuickTime se distribuye en dos formatos: uno
gratuito y otro de pago llamado Pro, que ademas de reproducir permite grabar video
e incluye herramientas de edicion.
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- RealPlayer, RealVideo o RealOne, es uno de los primeros que permitié la
transmisién de video digital a través de Internet. A pesar de ser un reproductor
versatil, capaz de ejecutar una gran cantidad de formatos de video, perdié terreno
ante la popularidad ganada por sus competidores antes mencionados. Es gratuito
pero existe una version que se puede comprar y que incorpora muchas mas
funcionalidades.

- Winamp, es un reproductor fuertemente asociado en un comienzo a la revoluciéon
MP3, que agregé posteriormente algunas opciones para reproducir principailmente
videos en formato MPEG. Winamp fue un icono omnipresente en todo PC
multimedia hasta que errores de su versibn 3.0 y la presiéon de los otros
reproductores le valieron la debacle. A pesar de consumir pocos recursos y ser
muy sencillo en su uso, tiene la desventaja de no reproducir todos los tipos de
videos disponibles.

- DivX, es el reproductor nativo del Formato de Video Digital del mismo nombre, y
que en algun momento causé serios problemas a la industria cinematografica, tal
como ocurrié con MP3 y la industria de la musica. Debido a su alta capacidad de
compresion, se transformé en el favorito de los distribuidores de copias ilegales de
peliculas. Actualmente, con la bendicién de la industria e incluso incorporandose a
los reproductores normales de DVD, DivX Player se ha consolidado como una
aplicacion infaltable en los computadores de los cinéfilos. Se encuentra disponible
en dos versiones: Play Bundle que es gratuita y sélo reproduce videos, y Create
Bundle que es pagada y permite la creacion de archivos DivX.

Codecs de Compresion de Video

Abreviatura de Co(mpression)-Dec(ompression) ya sea para audio o video.
Corresponden a algoritmos matematicos, implementados por hardware o software,
a través de los cuales se comprime un video para obtener la mejor calidad posible y
el menor peso. La utilizacion de estos algoritmos origina distintos formatos de
video de tal forma que no todos los Videos son iguales.

Existen paquetes de codecs que son conjuntos de estos algoritmos y que se
instalan en el sistema para quedar a disposicion de los players cuando un archivo
de video los requiere. Se entiende que, para que un Video sea reproducido sin
problemas en cualquier computador(portabilidad), es requisito que se encuentren
instalados los codecs utilizados en su compresion.

Existen muchos codecs disponibles en Internet y la mayoria son gratuitos.  Sin
embargo, la instalacion arbitraria de codecs en los equipos esta expuesta a los
mismos problemas que sufre la instalacion de cualquier descarga desde Internet y
es conveniente tomar ciertas precauciones: descargar s6lo desde sitios oficiales o
fuentes confiables para evitar virus, instalar las ultimas versiones disponibles, no
instalar un paquete de codecs sobre otro, instalar sélo los codecs que hacen falta,
etc.
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La figura 61 muestra la secuencia de pasos necesaria para determinar los codecs
instalados en un equipo bajo Windows XP.
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A continuacion se comentan algunos de los principales estandares y codecs de
compresion, algunos de los cuales coinciden con los reproductores de video
revisados previamente.

MPEG

El Moving Picture Experts Group (MPEG) es un grupo de trabajo de la
ISO/IEC(International ~ Organization  for  Standardization /  International
Electrotechnical Comision ) encargado del desarrollo de estandares para la
codificacion de Audio y Video, establecido originalmente en 1988 y que a fines del
2005 contaba con cerca de 350 miembros de diversas empresas y universidades.
A lo largo de sus casi dos décadas, MPEG ha establecido los siguientes estandares
y formatos de compresién (diferenciados basicamente en la calidad de imagen que
ofrecen y el ancho de banda que necesitan):

e MPEG-1, fue el primer estandar MPEG, disefado para codificar video
reproducido desde un CD (150 KB/s) reduciendo la redundancia temporal
(interframes). El bit rate de un MPEG-1 estandar es 1.5Mbps. y su frame size
es de 352x240 a 30 fps., lo cual entrega una calidad ligeramente superior que
una cinta VHS convirtiéendose en el formato de compresién utilizado para los
Video-CD (VCD). En cuanto al Audio, MPEG-1 incluia 3 estandares de
compresioén o capas, aunque la mayoria de los videos MPEG-1 sélo utilizaban
MPEG-1 capa 1 o capa 2. El audio MPEG-1 capa 3, mas comunmente
conocido como MP3 se convirtié posteriormente en un verdadero hito en la
difusion de audio en Internet.

o MPEG-2 fue el estandar que vino a continuacién soportando tasas de datos mas
altas, mejorando el algoritmo y por lo tanto aportando mayor calidad de imagen.
Su frame size permitido es 704x480 a 30 fps. Es el estandar utilizado en DVD
Video, en sistemas satelitales digitales como Direct TV en Norteamérica y en las
normas de sistemas de television digital ATSC, DVB y ISDB.

e MPEG-3 fue originalmente pensado para la television de alta definicion (HDTV),
pero se descarto y su funcionalidad fue incorporada en MPEG-2

¢ MPEG-4 es un estandar liberado en 1999 principalmente para ser usado en
multimedia Internet. MPEG-4 genera video con una calidad comparable con
MPEG-1 pero a un bit rate mucho menor. También soporta una amplia variedad
de elementos (objetos de audiolvideo) que pueden ser transmitidos
separadamente y combinados para formar un frame de video. En otras
palabras, MPEG-4 permite la manipulacion de objetos dentro del flujo de video
(adicionar, eliminacidén, manipulacién de objetos, etc).

e MPEG-7 es un estandar desarrollado para la descripcién de objetos multimedia.
Sin ser un formato de codificacion de video, es una forma de describir elementos
de un flujo multimedia de forma que puedan ser accesados a través de una base
de datos para la basqueda de informacion.

¢ MPEG-21 descrito por MPEG como un futuro estandar que entregue un marco
de referencia multimedia.
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MPEG-2

Este estandar de compresion merece mencién individual para reforzar sus
propiedades por la alta popularidad que ha alcanzado en la industria, ya que ofrece
una calidad similar a la televisién, y un ancho de banda bastante aceptable (hasta
10 Mbps). No so6lo es el estandar de DVD Video y TV Digital, sino también es
utilizado en los formatos SVCD, CVD, HD-DVD y Blu-Ray.

La compresién que se utilizaba antes de la aparicién del estandar MPEG era
basicamente intraframe. Sin embargo, el algoritmo MPEG-2 se basa en almacenar
las evoluciones de la imagen, no la imagen misma, con lo que el ahorro de espacio
y por lo tanto de ancho de banda es considerable. Para el correcto funcionamiento
de esta técnica se utilizan unos keyframes completos, a los que se les aplican los
ajustes necesarios para conseguir la visualizacion de la escena completa(frames
siguientes).

MPEG-2 provee una forma de comprimir la sefal de video digital a bit rate muy
conveniente , tal como se muestra en la figura 62.

<038 Mbps  Yideo conference (MPEG-4)
<1.5Mbps Yideoinawindow  (MPEG-1)
1-2Mbps  YHS quality full screen (MPEG-2)

2-3Mbps  Broadcast NTSC (MPEG-2)
4-6Mbps  Broadcast PAL (MPEG-2)
810Mbps  Professional PAL (MPEG-2)
12-20Mbps  Broadcast HDTY (MPEG-2)

27.5-40Mops  DYB satellte multipkex (MPEG-2 Transport)
32-40Mbps  Professioral HOTY  (MPEG-2)
HA-S0Mops  Conlribution TY (MPEG-2-)

140Mbps  Conlribution HOTY ~ (MPEG-2-I)

168Mbps  Raw NTSC (uncompressed)
216Mbps  Raw PAL {uncompressed)
270Mbps  Ravwy cortrbution PAL (uncompressed)
1-1.5Gbps RawHDTY (uncompressed)

Figura 62. Ancho de banda segtn estandares MPEG de compresién de Video

La utilizacion de MPEG-2 en la Television Digital se debe a que provee compresion
de alta calidad utilizando algoritmos estandares, permitiendo el desarrollo de las
siguientes caracteristicas:

- Compresion de video compatible con MPEG-1

- Video full-screen de exploracién interlaceada o progresiva (para TV o monitores de
PC)

- Variada codificacion de audio (alta calidad, mono, estereo, y otras caracteristicas
de audio)
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- Transporte multiplexado (combinando diferentes flujos MPEG en una sola
transmision)
- Otros servicios (GUI, interaccién, encriptacion, transmisién de datos, etc)

MJPEG

JPEG (extension de archivo .JPG) es un algoritmo de compresién que elimina la
redundancia espacial creado por Join Picture Experts Group para fotografias y otras
imagenes. Motion-JPEG (MJPEG), o “JPEG en movimiento”, es un codec de video
que comprime cada campo separadamente convirtiéendolo en una imagen JPEG.
Es un algoritmo de baja pérdida de calidad, utilizado para grabar secuencias de
fotografias en camaras digitales, webcams, videoconferencia y sistemas de
vigilancia.

AVI (extension .AVI)

El Audio Video Interlave (AVI), es el formato oficial del Reproductor de Medios de
Windows (Windows Media Player), y su origen se remonta a 1992 cuando Microsoft
decidié incorporar multimedia en Windows.  AVI actia como un “contenedor
multimedia” que acepta un variado grupo de codecs, incluyendo algunos antiguos
tales como Intel Indeo 5.05, Microsoft RLE, Intel Video R3.2 y Cinepak by Radius.
Por esta razéon archivos de la misma extensidon AVl pueden tener distintas
caracteristicas o indices de compresion.

QUICKTIME (extension .MOV)

Casi un ano antes de que Microsoft liberara su tecnologia Video for Windows, Apple
ya habia tomado el liderazgo en la industria de video gracias a QuickTime, una
tecnologia multimedia conformada por un reproductor, un conjunto de aplicaciones
para crear video y, por supuesto, el formato en si. Posteriormente, el reproductor
fue portado a Windows, por lo que sus videos .MOV podian ejecutarse
indistintamente en un PC o un Mac. En sentido estricto, el formato QuickTime es
en realidad un “contenedor multimedia”, que encapsula contenidos en diferentes
compartimentos sincronizados, como audio, texto, graficos, efectos visuales y video.
Gracias a ello y por la calidad de su imagen, se ha convertido en un favorito de los
artistas digitales, siendo seleccionado incluso para ser compatible con el formato
MPEG4.

REALVIDEO (extensién .RM)

En 1997, RealNetworks sorprendia a los usuarios con la posibilidad de disfrutar
audio y video sin necesidad de esperar a descargar grandes archivos completos.
Bautizada como modalidad “bajo demanda” o “streaming”, el concepto era analizar
la velocidad de la conexién y comenzar a reproducir mientras el resto del archivo se
seguia descargando en un segundo plano, proceso que se optimizé con los afos
sumado al aumento de la banda ancha. Actualmente la mayor parte de los
formatos son capaces de transmitir bajo demanda, pero RealVideo ain mantiene
una fuerte base de usuarios.




DivX (extension. AVI)

Nacié casi como un formato “underground” en 1998 cuando el hacker francés
Jerome Rota logra alterar el codec MPEG-4 V2 de Microsoft para hacerlo mas
flexible. Entonces DivX 3.11, inicia su popularidad, con archivos reducidos y una
muy buena calidad de la imagen, es utilizado principalmente para formatear
peliculas. En el 2000, Rota form6 la empresa DivX y comercializdé tanto el codec
como el reproductor y las herramientas de creacion en forma oficial.
Adicionalmente, se liberé una versiéon de codigo abierto llamada OpenDivX que mas
tarde serviria como base para el codec XviD, sobre el que trabaja otro grupo
independiente. DivX es un algoritmo de compresiéon que ofrece practicamente la
misma calidad que un DVD pero ocupando hasta ocho veces menos de espacio en

disco, es decir, abre la posibilidad de almacenamiento de una pelicula de 2 horas en
CD-ROM.

6.3. Solucién

La entrada a esta etapa es una cinta Digital 8 con las grabaciones editadas de cada
uno de los Gerentes. El resultado de este proceso es un archivo .mpg
independiente por cada Gerente, y cuyo contenido es el video editado y comprimido
del mismo. Estos archivos de video tienen basicamente las siguientes
caracteristicas norma NTSC, compresion DivX o MPEG-1, frame ratio 4:3, frame
size 320x240, frame rate 29,97 o 30

6.3.1. Solucién de Negocio

Una de las limitaciones de Premiere en su version 6.0 es la pérdida que producen
sus formatos de exportacion disponibles y la poca flexibilidad para modificar
parametros asociados a éstos. Obviamente, todo dependera del nivel de exigencia
auto-impuesto sobre el producto final. Durante el proyecto del Banco se opté por la
exportacion a cinta (DV) que garantizaba un producto editado de excelente calidad
sin niveles de pérdida. Sin embargo, lo anterior no resuelve aun el problema de

disponer de un archivo en disco que pueda ser importado desde presentaciones
Powerpoint.

El siguiente paso fue entonces, realizar nuevamente un proceso de captura, esta
vez sobre la filmacién editada, obteniendo un archivo .AVI, con formato vy
compresion DV de un gran tamaio y peso; el cual deberia ser tratado con otro
software que permitiera reducirlo de tamano. El criterio a utilizar en esta
transformaciéon sobre el archivo de video, era un cambio en el formato de
compresion que incluyera reduccion de frame size (los Clips de los Gerentes nunca
eran reproducidos a pantalla completa).

El programa utilizado en la solucién para el Banco fue VIDEOWAVE lil de MGI; y el
formato de compresién escogido se alterné entre DivX y MPEG-1.
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6.3.2. Solucion Tecnologica

Al iniciar el programa MGI VideoWave lil, se abre el Escritorio que ofrece las
funcionalidades provistas por este software, tal como se muestra en al figura 63

Figura 63. Escritorio Software MGI VideoWave |l

Luego se debe importar el Clip de video a editar como se ilustra a continuacién:

Figura 64. Detalle procedimiento Importacién de Clips de Video en VideoWave lll
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Desde la misma pantalla anterior, luego de arrastrar el Clip importado a la Timeline
de VideoWave, se inicia la exportacion a través de la opcién Produce. Esta opcion
lleva a una ventana de configuracién ilustrada parcialmente en la figura 65, para
escoger algun template de formato de compresion o salida

-
Produce Movie

Produce Movie Using
©O Entire Stonline @ Highlighted Clips Only
Produce Templates

Select a Produce T

Figura 65. Opciones de Formatos de Compresién durante la Exportacién desde VideoWave I

La figura 66 (a,b,c,d,e) permite comparar diversas configuraciones posibles
ofrecidas por VideoWave lll y revisar en detalle las propiedades del Formato de
compresién.

Edit Praduce Template

Template MName

Descrphion

Video: MPEG-1, 320X 240, 30 Fps
Audio: 44.1 kHz, 16 bit, Stereo

Figura 66-a. Parametros compresién MPEG-1 provistos por defecto por VideoWave Il
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'Good quality video that you intend to place on a web
Isite for others to download and play back on their
-computers. Will create larger files than "Minimum Size
%tempiale.

Video: MPEG-1, 160 120, 23.97 Fps
Audio: 44.1 kHz, 16 bit, Stereo

‘Standard format MPEG-2 video fles,

Video: MPEG-2, 720X 480, 29.97 Fps
Audio: 44.1 kHz, 16 bit, Stereo

File Type

Figura 66-c. Parametros compresion MPEG-2 provistos por defecto por VideoWave lll
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Template Nams

Descuplion m%vw video MW“ copyto a DV camcorder
of %

Video: DV - AW, 720X 480, NTSC
Audio: 32 kHz, 16 bit, Steren

Figura 66-e. Parémetros de compresioén AVI provistos por defecto por VideoWave Il

La flexibilidad ofrecida por este programa permite incluso la modificacion de
atributos que tiene asignado por omision. La figura 67 ejemplifica para un formato
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MPEG-2, la modificacién de algunos de sus parametros tales como Frame Rate,
Frame Size, o Bit rate para la sefal de Video; y el Simple Rate y Bit Rate para la
sefial de Audio.

Standard

Frame Hate

riame oi2e

8it Rate

Figura 67. Modificacién de pardmetros para formatos de compresioén

Un problema no trivial a veces, es determinar el codec que se ha utilizado en un
determinado Video. En esta situacion, Premiere permite analizar cualquier archivo
de video que esté en el proyecto o externo a él, residente en algun directorio del
disco; a través de la secuencia de comandos File / Get Properties for / seleccionar
archivo a analizar. El analisis entrega resultados del tipo ilustrado en la figura 68.

. Fie Paih C\Documents and S etings \E duasdo\Deskiop\IE PI\E emplos Gesente Comex'vmiguel-« mpeg  Fle Patic C\Documents and Setings\E duasdo\Deskiop\VEPI\E emplos Gerenie Comex\unomguel mpg
' Type MPEG Movee . Type MPEG Move
. File See: 68.08MB  Fle Sex 51508
o U1Kz 1618 Sieeo | Iage S 201200
 Total Duafon: 00:0311:27088 | Prel Degt 0
' Aveage Dala Rote: 35304KB / second . Frane Rake 000
| s M100Hz 161 -Simmo
 Total Dusion U220
. Average Data Rate: 20066KB / second
. Poelhpet R 1000

Figura 68. Ejemplo de funcionalidad Get Properties for
provista por Premiere sobre 2 archivos .mpg
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Una segunda alternativa es utilizar G-Spot, una aplicacion especializada gratuita
descargable desde Internet y que no solo entrega informaciéon sobre videos en
cualquier formato, sino que ademas genera un reporte pormenorizado sobre sus
condiciones técnicas, como los cuadros por segundo (fps), tamafio, duraciéon o
canales de audio. La figura 69 ilustra esta funcionalidad.

It GSpot v2.21: Prueba,exportTL movie
Fle Edt Yiew Options Help

Fie Video
Path [C-\Documents and Seltings\E dua Codec

ACC [dvsd/dsvd  Name |DVC/DV Video

Size |47.9 MB (or 49,143 KB or 50.322.

s (PR oo ] | | | omeshceimmiiemesto |
Stieam Type and AN Intereave Runkine| 000013 (3% f] zﬂ‘mnmmﬁ
Type |AVI IMRR n.s. Buate 26774k FPS|2397 Qf [2778 bts/piel
IAL |Not supported. bes/porel
Audio
Comments / Metadata ——————— PR S boioen i S e
oy D N“]Pmﬂuh

TRl B

Birate| 1536 kb/s [768/ch. stereo)  Fs 48000 Hz

DwectShow Rendes
Video Src Typs | Audio Src |
Video Path |
Audio Path |
Status [ Not yet rendered (chck for more info...) |

Figura 69. Ejemplo de funcionalidad provista por G-Spot para inspeccién de archivos de video
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7. CONCLUSIONES

7.1. Analisis Cualitativo

Definitivamente, la incorporacién de tecnologias de Audio y Video en las
presentaciones al Directorio del Banco fue un proyecto exitoso, que cumplié con las
expectativas del “sponsor” del proyecto, en este caso el Gerente General Adjunto
francés.  La solucion obtuvo el reconocimiento de la Gerencia General y la
aprobacién de los miembros del Directorio, constituyéndose en un estandar
mantenido hasta la fecha de traspaso de propiedad del Banco a fines del 2004.

El “nivel de satisfaccion del usuario final” en este caso fue tal, que di6 origen a otros
proyectos multimedia posteriores, como por ejemplo:
- generacion de video institucional por Gerencia, donde cada Gerente
presentaba su area a cargo
- generacion de video institucional correspondiente al segundo Torneo de
Futbol Copa DBLA, organizado por la subsidiaria chilena en Santiago, con
participacion de equipos de todas las filiales
- generacion de aplicaciéon interactiva correspondiente al tercer Torneo de
Futbol Copa DBLA, organizado por la subsidiaria panamena en Panama City

Resumiendo, los principales beneficios del proyecto fueron:
» Optimizacién tiempo de los Gerentes al no estar de acto presentes en sesiones
del Directorio

* Incorporacion y uso de tecnologia de punta en procedimientos normales de la
Organizaciéon

¢ Definicion e implantacion de estandares en procedimientos de la Organizacion,
como lo era el formato de las presentaciones al Directorio del Banco

¢ Mejoramiento en la calidad y oportunidad de la entrega de informacién a niveles
jerarquicos del Banco

Desde el punto de vista de la adaptacion al cambio, se debe mencionar la
importancia del factor humano, es decir, la actitud y participacién de sus
protagonistas. Después de todo, la introduccién de este tipo de tecnologia significo
la pérdida de interactividad que ofrecia la exposicion en forma presencial de los
Gerentes, por ende la eliminacion de la oportunidad para efectuar preguntas y
respuestas destacandose ante el Directorio. En este caso particular todo fue mas
sencillo dado que las directrices e iniciativa original provenian directamente de la
Gerencia General.
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7.2. Analisis Cuantitativo

La figura 70 presenta un analisis de costos involucrados en la implementaciéon de
una solucion multimedia como la desarrollada en este proyecto, considerando
basicamente la inversidn requerida en equipamiento y capacitacion. Los elementos
detallados corresponden a la tecnologia disponible en el mercado al dia de hoy.
Todas las cifras son soélo referenciales ya que es posible ajustar y optimizar el
presupuesto evaluando alternativas de configuracion mas econémicas para los
items marcados (*).

Costo
Item Caracteristicas aproximado %

$ costo
total

: : =\ Camara Digital Sony DCR-DVD403

Vigsocamara(") Videocémara formato DVD con grabacion G000 40
Dolby Digital 5.1
Formato MiniDV compatible con DVD-R/-
RW/+RW
Calidad fotogréfica de 3 megapixeles
efectivos
Pantalla rotativa LCD hibrida de 2.7', formato
ancho (WIDE)
Grabacién Surround directa
Captura video con 2 Megapixeles efectivos
Lente de alta precision Carl Zeiss de 30 mm
de didmetro
Bateria Infolithium NP-FP70 brinda
informacién del tiempo real
Zoom o6ptico de 10x y 120 de Zoom digital
Visién nocturna Super Nighshot
Zapata actica para accesorios
Flash inteligente
Modo de operacién simple
Personalizacién de menu
Visor a color

Adaptador AC, Cable AV, Cable USB
CD-Rom, Software Picture package ver 1.5
Bateria Infolithium NP-FP70

Cable poder

Control remoto

Correa de hombro

: - Computador Sony VAIO VGN-FS755FP
zeCdiTE:(litgn(?)dla Sistema Operativo Microsoft. Windows & 1230008 41
XP Profesional Edition9
Pantalla LCD de 15 4" (WXGA) (1280 x 800)
con Tecnoloyia Suny XBRITE
Memona 1GB DDR SDRAM
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Amplificador 'y
Parlantes (*)

~ A

Disco Duro: 100 GBZ

Lector Optico DVD+R Doble
Capa/DVD+RW/CD-RW CD Lectura 24x CD-
R Lectura 24x CD-RW Lectura 24x DVD
Lectura 8x DVD-R Lectura 8x DVD-RW
Lectura 6x. DVD+R (Doble Capa) Lectura 4x
DVD+R Lectura 8x DVD+RW Lectura 8x
CD-R Escnitura 24x. CD- RW Escnitura 24x
DVD-R Escritura 8x. DVD-RW Escnitura 6x
DVD+R (Doble Capa) Escritura 4x. DVD+R
Escnitura 8x DVD+RW Escritura 8x

Modem. V 90 integrado con interfaz RJ-11
Ethernet 10BASE-T/100BASE-TX con
interfaz RJ-45

Dimensiones (Alt x Anc x Fon) 3.59 x 36 4 x
26 45cm

Peso 2 85 Kg aprox con bateria y unidad
optica

Bateria de 1ones de litio. 1 5- 3 5 horas con
bateria estandar

Otras Interfaces 1 LINK® (IEEE 1394)5. 3
puertos USB 2.0. médem RJ-11 Ethernet
RJ-45 ranura para Memory Stick®. salida
VGA con Smart Display Sensor® audifonos
(estéreo). micin, conexion para replicador de
puertos

Software de video WinDVDE&. Sony Click to
DVD®. Sony DVgate® Plus, Sonic
RecordNow'®. InterVideo® WinDVD® para
PC VAIO® Adobe®, Premiere® Standard
Software de Audio: Sony SonicStage®. Sony
SonicStage® Mastering Studio

Software de Fotografia Digital Adobe®
Photoshop® Albums. Adobe® Photoshop®
Elements

Amplificador Sony STR-DE898 300.000
Amplificador anélogo de 7 canales y
decodificacién de 7.1 canales

Potencia real: 1050 W rms (150W x 7rms) y
120W x 2rms en modalidad estereo

Dolby Pro-Logic I, Pro-LOgic lIx, Dolby
Digital, Dolby Digital EX, DTS, DTS-ES, DTS
Neo 6, DTS 96

Digital Cinema Sound

Entrada: audio Optica Digital x 3 (1 Frontal) y
Salida x 1, Coaxial Digital x 2, anéloga de
5.1 canales

4 Entradas: (1 frontal) y 1 Salida de
Audio/Video

3 Entradas y 1 Salida de S-Video

Entrada y Salida de Video-Componente
Sintonizador: FM/AM

. Dimensiones: (LxAxP) 430x157,5x371 (mm )
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Accesorios

Software
Edicion No
lineal

Curso
Edicién Digital
de Video

Total

Peso: 10,5Kg

Sistema de altavoces Sony SA-VE366T
120W x 6 sub-woofer de 120W rms

6 altavoces satelitales (2 frontales, 1 central
y 3 posteriores) y 1 sub-woofer

Altavoces satelitales con 1 unidad de 90 mm
y tweeter de 13mm

Altavoces posteriores x 3 para 6.1 canales
Respuesta en frecuencia de 28Hz a
27,000Hz

Sub-woofer activo de 120W con reflejo de
bajos

Sub-woofer activo con 1 unidades de 200mm
Altavoces blindados magnéticamente

Micréfono Sony F-V120

micréfono unidireccional, respuesta 60Hz-
12kHz

Pedestales para altavoces Sony WS-FV11

Pedestales de piso de altura ajustable para
altavoces

Color plata
Espacio interno dentro del tubo para
esconder los cables de los pariantes

Adobe Premiere Pro 1.5

Software profesional de edicién no lineal
(podria ser optativo una vez revisada la
version Adobe Premiere Standard que trae el
equipo inclufdo en esta configuracién)

Curso Edicion Digital de Videos 35 horas,
dictado por DGM Audiovisual, www.dgm.cl

200.000

10.000

50.000

360.000

260.000

3.030.000

Figura 70. Resumen costos de implementacién solucién multimedia

7

03

1.7

12

100%

A partir de la columna porcentajes sobre el costo total, se aprecia que los
principales items que afectan el presupuesto son la videocamara y el computador

multimedia, representando en conjunto el 60% del costo de la solucion.

Para

reducir significativamente su impacto, es factible seleccionar una videocamara
formato MiniDV pero que utilice cintas como soporte en lugar de miniDVD; y
reemplazar el computador notebook de la configuracion por uno genérico armado
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ad-hoc manteniendo las caracteristicas de procesador, memoria RAM y capacidad
de disco duro.

Otro analisis cuantitativo interesante es la comparacién entre los diversos formatos
de compresion. Para ello, la mejor comparacion que se puede realizar es aquella
basada en la practica; y una actividad de laboratorio que deberia incluir ese analisis
es la exportacion de una misma secuencia de imagenes a formatos diferentes,
utilizando al menos un par de programas de edicion. El ejercicio queda propuesto.
Mientras tanto, en base a la experiencia en el desarrollo de este proyecto, la figura
71 compara las propiedades de los archivos resultado de los procesos de Captura y
Compresion, es decir, un archivo en disco transferido desde la videocamara, y a

continuacion el mismo archivo pero en un formato disponible para ser importado a
una presentacion Powerpoint.

Caracteristica Archivo Captura Archivo post-
compresion
Norma Televisién NTSC NTSC
Compresién DV DivX o MPEG-1
Frame Ratio 4:3 4:3
Extension archivo AVI .MPG
Frame Size 720x480 320x240
Frame rate 29,97 fps 30 fps
Average Data 3.56MB/s 200KB/s
rate
Audio 48000Hz, 16bit, 11025Hz, 16bit,
Stereo Mono
Tamario
promedio archivo 360MB 32MB
(2 minutos)

Figura 71. Resumen propiedades archivo bajo distinto formato de compresion

En este ejemplo se aprecia que el proceso de compresion reduce el tamafio o peso
del archivo de video en aproximadamente 10 veces su tamafo original.
Extrapolando esta diferencia al trabajar con videos de mayor duracién, es indudable

la ventaja de adoptar los criterios adecuados durante la seleccién de codecs de
compresion.
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7.3. Metodologia

A partir de la solucién implementada en el presente proyecto, es factible inferir una
Metodologia genérica para la incorporacion de tecnologias de Audio y Video en
presentaciones ejecutivas que se resume en la figura 72.

Etapa Objetivos Personal
Diagndstico Definir objetivos y alcances del proyecto Sponsor,
Analisis de recursos y herramientas disponibles para su  Director,
implementaciéon Gerente
Responde Qué se desea obtener y Cémo hacerlo Técnico
Preparacion Involucrar a expositores, determinar lugar de filmacién, Expositores,
divulgar contenidos y objetivos a participantes Editor,
Involucramiento y compromiso de los expositores Camarografo
Filmaciéon Registrar informacion (grabacion del video original en Camarégrafo

algun medio de almacenamiento)
Generacioén del material original

Captura Transferir video original al computador y aimacenar en Editor
forma de archivos de video

Recoleccién del material en un medio de trabajo

Edicion Realizar montaje audiovisual con los archivos capturados,  Editor
a través de un programa de edicion digital
Disefo y armado del montaje audiovisual

Exportacién Encapsular audio y video en un producto final (Clip de  Editor
Video)
Generacion del producto disenado

Compresién Reducir tamafio del Clip de Video. Optativo dependiendo  Editor
de las caracteristicas del programa de edicién utilizado
Soluciona problema de portabilidad y
transportabilidad

Importacién  Incorporar Clip de Video a las presentaciones ejecutivas Asistente
a PP mediante mecanismo de importacién de MS Powerpoint Ejecutiva
Incorporacién de Audio/Video a la presentacion

Figura 72. Resumen metodologia para introducir Audio y Video en presentaciones ejecutivas
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La figura 73 complementa la metodologia presentada arriba y resume el proceso de
solucién que ha sido revisado en el presente Informe.

\7\ CAMAROGRAFO

EDITOR

@ Imp clip
titulo
P&
\A ’

Aplicar

ransiciones
Apl.efectos /V
A/ audio
Aplicar

V efectos q\\ /‘V
Eliminar Apl.efectos
escenas video
T ooreimenm

~

ransparenta

.A I

:

apturar clip GER
/-//D s )
Comprimir Preparar
{> % —D presentacion
ASISTENTE

Figura 73. Diagrama Casos de Uso que resume el proceso completo de solucién
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7.4. Reflexiones Personales

Multimedia y el proyecto, aplicaciones

La incorporaciéon masiva de las Tecnologias Multimedia en la sociedad es una de
las grandes tendencias dentro de la Informatica actual. Basta ver a diario como
confluyen en los teléfonos celulares sonidos, imagenes y video, observar como se
hace la publicidad en los distintos medios, ni hablar de su uso en Internet y las
posibilidades interactivas que se vislumbran con la introduccién de la Television
Digital. Sus aplicaciones son ilimitadas en areas tan disimiles como el
entretenimiento, la informacién, la comunicacién, la capacitacién, el aprendizaje, la
publicidad, el marketing y la administracion de negocios. El presente proyecto
constituye un buen ejemplo de lo anterior: la introduccién de audio y video en
presentaciones ejecutivas de las sesiones de Directorio para una institucion
financiera. En este caso se ha aprovechado la enorme capacidad de la multimedia
para ofrecer informacién en forma atractiva al usuario, captando su atencién,
manteniéndola por mas tiempo y favoreciendo su poder de retencién.

Desde un punto de vista tradicional, este proyecto puede resultar atipico dentro de
la industria bancaria, es decir, no parece ser muy propio del ambito financiero donde
los “platos fuertes” son los sistemas de informacion para apoyar las lineas de
negocio, plataformas de servidores, sistemas de seguridad, etc.  Sin embargo,
llama la atencién ver cédmo se cruzan transversalmente aspectos multidisciplinarios
a través del uso de la informatica y la tecnologia. Me refiero a técnicas
multimediales, relacionadas con el mundo de la televisibn y comunicacion
audiovisual, que encuentran su espacio al interior de una Organizacion para apoyar
sus funciones y procedimientos internos. El caso de presentaciones al Directorio
constituye sélo uno de los ejemplos del uso de este tipo de tecnologias.

No es dificil imaginar otro tipo de aplicaciones, quizas en la preparacién de
mensajes dirigidos a clientes y publicados en el website del Banco, divulgacién de
actividades internas en eventos de fin de afo, charlas de politicas internas de la
Organizacion, mensajes institucionales publicados en la Intranet del Banco,
instruccion y capacitacion al personal. Este ultimo aspecto, intimamente ligado al
area del aprendizaje y por ende al campo de la Educacién, es quizas uno de los
nichos mas naturales para este tipo de tecnologias; sobre todo al pensar en una
entrega de informacién a un publico heterogéneo. Es perfectamente posible filmar
un docente en una clase o exposicion de 20-30 minutos sobre alguna materia
curricular o tépico de divulgacion, y que el alumno pueda reproducirlo repetidas
veces en algun PC de su sala de clases, descargarlo a distancia desde Internet, o
reproducirlo desde un DVD en el living de su hogar. La idea no es original, apoyar
la educacién con medios novedosos y atractivos para el alumno, tal como lo fue
alguna vez la preparacion de material en videos VHS; sin embargo, la gran
diferencia esta en la tecnologia que se dispone hoy, y en el uso de herramientas
asequibles como las utilizadas en la implementacion de este proyecto, que permiten
lograr una solucién mucho mas econémica, portable y de superior calidad.
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Caractenizacioén del proyecto, problemas

Conozco bien la importancia y los beneficios del trabajo en equipos intra e inter-
disciplinarios. He promovido siempre con grandes satisfacciones el trabajo ego-
less, pues considero que lo importante es complementar los conocimientos,
capacidades y habilidades de los miembros de un equipo, generando instancias de
traspaso de conocimiento, crecimiento profesional y desarrollo de los lazos
humanos de sus integrantes. Sin embargo, este proyecto fue enfrentado en forma
unipersonal. ¢ Por qué?, debido tal vez a lo particular de sus caracteristicas, no se
trataba de un proyecto critico, sino mas bien de una “volada” tecnolégica del
Gerente General Adjunto, implementar algo que él habia visto en Europa y le llama
significativamente su atencion; por lo tanto, no era factible destinar una gran
cantidad de recursos humanos, financieros o tecnolégicos. No era posible que el
Banco adquiriera una configuracion multimedia o una videocamara solamente para
hacer pruebas, sin haber demostrado y garantizado que era factible obtener los
resultados esperados. Esta asignacion individual del proyecto me di6 libertad para
llevarlo a mi propio ritmo, en plazos bastante razonables y con independencia de
decisiones, salvo las financieras. Resulta anecdoético contar que la camara y el
computador utilizados durante el prototipo fueron los mios propios de uso personal
domeéstico, o que la tarjeta capturadora fue seleccionada por ser la mas econémica
que encontré en el mercado informal (entiéndase Mercado Persa).

De igual modo, los primeros software utilizados para comprimir los archivos de
videos, fueron versiones shareware gratuitas descargadas desde Internet, dénde el
unico objetivo de mi busqueda eran programas convertidores de archivos .AVI a
.MPG (a esas alturas lo unico que sabia era que los AVI eran mas grandes que los
MPG, y que el cambio de formato solucionaba el problema del gran tamano de los
archivos capturados). La elaboracion del prototipo fue un aprendizaje permanente
basado en el ensayo y error; a medida que se avanzaba en las etapas del producto,
aparecian nuevos problemas que obligaban a buscar lectura e informacién al
respecto. Problemas como el desfase que se producia aleatoriamente entre las
pistas de audio y video después de algunos minutos de reproduccion, el
congelamiento de imagen y aceleracién de audio durante la exportacion, el tamano
de los archivos generados, etc. Dentro de sus posibles causas, pudo haber
afectado la configuracién del equipo, definiciéon de tamafio memoria virtual, versiéon y
calidad del shareware utilizado, configuracién de parametros del software de
edicion, fragmentacion del disco duro, overhead por paginamiento, codecs
inapropiados, buffering (grandes volimenes de data a ser transferidos
continuamente durante la exportacion), interrupciones producidas por aplicaciones
“fantasmas”, etc. A la fecha de hoy, no he podido encontrar ain en Internet la
respuesta exacta a estos problemas, ya que pareciera ser siempre una combinacion
de factores los que pueden ocasionarlos y cada caso debe ser evaluado
individualmente cuando se presenta.
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Busqueda de informacion

La busqueda de informacion fue fundamental sobre todo al comienzo del proyecto;
el “Qué hacer” ya habia sido definido por el “sponsor” del proyecto(Gerente General
Adjunto), sin embargo faltaba descubrir y definir el “Cémo hacerlo”. Para ello el
punto de partida era claro: las filmaciones de los Gerentes, y la meta de llegada
también: un archivo de video que pudiera ser importado desde Powerpoint. Sélo
habia que encontrar el “puente” que los uniera. Fue entonces que Internet se
convirti6 para mi en la fuente del conocimiento y aprendizaje. Que prodigio poder
encontrar en un solo lugar toneladas de informacién respecto a cualquier tema...y
relativamente gratis! Un buen punto de partida obviamente fueron los motores de
busqueda como Google y Altavista.  Sin embargo, son tantos los links para
palabras comunes como “video” y “audio” que por razones de tiempo resultaba
imposible la lectura, revisién y analisis de todos ellos, obligando a realizar una
busqueda mas inteligente y selectiva. La busqueda de informacion en Internet es
una verdadera espiral de conocimiento que va creciendo en la medida que se
profundiza un tema, aparece nuevo vocabulario, nuevos términos y enlaces a otros
sitios que van dando la pauta de busqueda, lectura y recopilacion de informacion.
Esta hipertextualizaciéon natural en un medio como Internet representa a veces una
dificultad para ir “de menos a mas” en la adquisicién gradual del conocimiento. Sin
duda, lo importante es mantener una actitud critica frente a la informacién
encontrada, ya que como es bien sabido, cualquiera puede publicar en Internet y
por lo tanto hay distintos grados de profundizacién, seriedad y confiabilidad de la
informacion encontrada.  Es posible hallar sitios de forum para tépicos como
Edicién no lineal soportados por usuarios comunes, o documentos mas técnicos
escritos por profesionales pertenecientes a las casas de software proveedores de
este tipo de programas. La posibilidad de compartir libremente publicaciones,
pensamientos y conocimiento, es una fuente de intercambio que produce influencia
cultural desde un punto del globo a otro. Sin duda, esto ha confirmado a Internet
como uno de los factores que promueven el fenémeno de la Globalizacion.

Globalizacion e Imitacion

Y si hablamos de Globalizacion, no cabe duda que vivimos en un mundo
globalizado, con todas sus ventajas y también sus desventajas. @ Ademas de
Internet, se dice que las fusiones de empresas es otro de los factores presentes en
estos tiempos consecuencia del desarrollo de la Globalizaciéon. Creo haberlo vivido
en forma personal; por mas de 13 afnos perteneci a una empresa de la industria
financiera en Chile, durante los cuales cambiamos de propiedad en 4
oportunidades, situacion que ocurri6 cada 3-4 afios. Tres veces bajo capitales
europeos franceses y alemanes, y sélo una ocasion con capitales nacionales.
Curiosamente, “sin moverme de mi escritorio” como rezaba el spot publicitario de
los 70, trabajé para Banco Credit Lyonnais, Banque Nationale de Paris, Dresdner
BNP, Dresdner Banklateinamerika y Banco Security.  Dicen que las fronteras
desaparecen cuando de mover capitales de una parte a otra del planeta se trata.
Por lo demas, la forma en que se originé el proyecto también parece haber sido
consecuencia de la Globalizacién y de este intercambio cultural y tecnoldgico,
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aunque solo se haya tratado de simple imitacion; después de todo, el Gerente
Adjunto francés que impulsé la idea, no hizo mas que promover “algo” que ya habia
visto en otro pais y requerir su adaptacion al contexto local. A pesar de cambios de
propiedad, el proyecto mantuvo su vigencia durante casi cuatro afios mientras la
Organizacion fue un Banco europeo.

Renovacién tecnolégica

Es claro que la tecnologia evoluciona rapidamente. Desde la fecha de inicio de
este proyecto al dia de hoy, han pasado s6lo 5 afos en los cuales se aprecian
cambios en la evolucion de videocamaras, masificacion de la tecnologia del DVD y
nuevas versiones del software de ediciéon no lineal. Asi, durante el ultimo tiempo
las videocamaras digitales han terminado de imponerse a pesar de no existir un
unico estandar en sus formatos (Digital8, miniDV, mini-DVD).  Si se revisa
cuidadosamente veremos que la variedad es enorme y que continuamente se
introducen nuevos modelos al mercado. La evolucion sigue y el paso siguiente es
la introduccion de videocamaras de alta definicion para ser compatibles con la
HDTV (High Definition Television). La necesidad sigue siendo la misma, registrar
imagenes y sonido, y sin embargo las tecnologias y tendencias se van sucediendo
tan rapido unas a otras, que a veces pareciera ser que las tecnologias no son
liberadas hasta no haber rentabilizado la anterior, lo cual se logra también en plazos
relativamente cortos de un par de afnos; generando asi coexistencia de tecnologias
y obligando al consumidor a tomar partido por alguna de ellas.

Y si se piensa en liderazgo, no cabe duda que nos encontramos en la “Era del
DVD”, como formato de grabacién, soporte tecnolégico y medio de registro y
transporte de informacién. Nuevas versiones como el HD-DVD o Blue-Ray vienen
en camino; y al igual cdmo ocurrié con tecnologias pasadas, habra que presenciar
la lucha por la supremacia o imposiciéon de alguno de estos dos estandares: tras el
HD-DVD estan Toshiba y NEC y las cinematograficas Time Warner (Warner Bros.,
HBO y New Line), Universal (DreamWorks), y Paramount. = Mientras que Sony
soporta el Blue-Ray, contando con el apoyo de Columbia Tri-Star, MGM, Twentieth
Century Fox y Disney. Pelea de colosos!, los dos estandares tienen cualidades
suficientes como para ganar o quizas coexistir en el futuro. Pero lo mas probable
es que una vez mas sera el mercado quien decida, tal como lo ha hecho en otras
oportunidades con otras tecnologias (basta recordar el caso de la supremacia final
del VHS sobre Betamax).

Desde el punto de vista de la evolucion del software, no cabe duda que Premiere de

Adobe fue el esqueleto de este proyecto y por lo tanto vale la pena revisar su status

hoy dia. Recientemente, Adobe ha liberado la version Premiere PRO V2.0 que

destaca entre sus caracteristicas las siguientes:

e Edicidbn multi-camara, para editar y sincronizar imagenes filmadas con varias
camaras

¢ Integracion con Adobe Clip Notes para introducir material de video en un archivo
PDFE
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Creacion de DVD con menu principal directamente desde la Timeline

Captura y edicion de imagenes en formato HDV original

Incorporacion de nuevas herramientas de correccion de color

Procesamiento interno del color de 32 bits

Incorporacion de herramienta Adobe Bridge, para facilitar tareas de navegacion,
busqueda y previsualizaciéon de archivos

e Ajuste automatico para aprovechar capacidad de tarjetas graficas de video y
optimizar previsualizacién y rendering

Todo lo expuesto anteriormente son ejemplos que nos demuestran la rapidez con
que la renovacion tecnolégica se cierne sobre nosotros. No acabamos de
acostumbrarnos a una tecnologia cuando nos invaden con la siguiente. Periodos
de 3-5 anos son ventanas de tiempo suficientes como para introducir cambios
significativos. Asi, en este mundo rendido a los pies del consumismo, corremos el
riesgo de quedar con nuestros recuerdos almacenados en medios que pueden
quedar obsoletos rapidamente.

Finalmente, han sido varios los conceptos e ideas que se han presentado en este
informe a raiz del proyecto para el Banco: se ha hablado sobre multimedia,
videocamaras, tarjetas capturadoras de video, tecnologia de los DVD, cédigos de
compresion, efectos especiales de video, software de edicidn no lineal, Adobe
Premiere, mpeg-2, etc. Desde el punto de vista personal, el gran aporte que
significo el proyecto para mi, fue abrir este mundo desconocido y ampliar mi visién
respecto de este tipo de tecnologias. Me permiti6 comprobar de qué manera la
tecnologia esta tan cerca de la sociedad y de las cosas comunes, como lo es tomar
una fotografia o realizar una grabacion, ya sea la exposicion del Gerente de un
Banco o el cumpleafios de un hijo. Este proyecto fue un desafio que me brindo
satisfacciones en lo personal ya que se cruzaba con lo que constituia mi hobby: la
fotografia clasica y digital. Y ese es el punto, todo resulta mas facil y motivador
cuando se trata de hacer algo que nos gusta, agrada o apasiona: la busqueda de
informacién y alternativas de solucién, las horas extras dedicadas, la tolerancia ante
frustraciones, la persistencia tras la solucion y la satisfaccién del logro. Sea cual
sea el uso o la aplicacion de la tecnologia, es claro que sélo depende de nosotros,
de nuestro interés en aprender y de nuestra creatividad a la hora de buscar la
solucion a los problemas.
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