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RESUMEN

Teniendo en cuenta las transformaciones que se estan operando en la educacién superior
cubana, con el incremento de programas semipresenciales, se determina la necesidad de
fortalecer los sistemas educativos centrados en el aprendizaje, por lo que es inobjetable la
importancia que adquiere el desarrollo creciente del sistema de medios de ensefianza como
parte consustancial del perfeccionamiento de las carreras y programas de postgrado que se
desarrollan en nuestras universidades, como una via que contribuya decisivamente al

aseguramiento de la calidad de la ensefianza.

Este sistema de medios se concibe como un sistema integrado y progresivo que comprende
la bibliografia basica, la guia de estudios, videos, multimedia y otros materiales y que
transita progresivamente desde los materiales impresos, hasta los medios audiovisuales e
informaticos, pudiendo llegar hasta las plataformas de teleformacion, incorporando la
interactividad, los accesos remotos y otras facilidades posibles.

Por todo ello en nuestra Universidad se ha tomado la decision de instalar un laboratorio de
produccion de multimedia, con el objetivo de apoyar el desarrollo de los procesos de

ensefianza y aprendizaje propios de cada carrera universitaria y/o programas de postgrado.

Para el desarrollo de este proyecto fue necesario hacer una busqueda de informacion que
permitiera conformar el marco tedrico-conceptual de la investigacion, haciendo énfasis en
el procesamiento de informacion multimedia. Posteriormente se analizan los aspectos que
caracterizan los laboratorios de produccion multimedia a través del equipamiento
disponible para el disefio del mismo, asi como la exposicion de indicaciones, sugerencias
técnicas e imagenes que facilitaran la comprension para el futuro montaje del personal que

enfrentard esta actividad.

En el presente trabajo se hace una propuesta de disefio del laboratorio de produccion
multimedia de la Universidad Central “Marta Abreu” de Las Villas.
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INTRODUCCION

En los ultimos afios las herramientas de creacion multimedia han experimentado un rapido
desarrollo. Realizar gréaficos, editar video, afiadir interaccion o publicar en la red; se han
convertido en actividades al alcance de los usuarios, que disponen para ello de sencillas
herramientas en el escritorio de su ordenador personal. La facilidad para la creacién de
contenidos ha de ser visualizada como un elemento mas en la emergencia de una sociedad
dirigida por el conocimiento, en la que cada vez se requieren mas personas generadoras de
informacidén, que como consecuencia se convierten en productores, mas 0 menos

conscientes, de contenidos multimedia.

La palabra multimedia en Educacion ha sido utilizada desde mucho antes que fuera
incorporado al léxico de los soportes comunicativos. Se hablaba de programas de
ensefianza multimedia que utilizaban la radio, la television y la prensa para alfabetizar o
ensefiar idiomas. También los paquetes multimedia de uso didéctico incluian cintas de
audio junto a materiales impresos y audiovisuales con contenidos instructivos como cursos

de idiomas, contabilidad, etc.(Bartolomé, 1998)

En 1968, Douglas Engelbart propone la descripcion de un sistema en donde no se procesan
datos como numeros, sino ideas como texto estructurado y gréficos, dando mayor
flexibilidad a manejar simbolos de manera natural; esta propuesta condujo a Xerox a
desarrollar un sistema computacional, donde se incluia al mouse como medio de
manipulacion de la informacion en la construccion de “Lisa”, la antecesora de la Macintosh

de Apple.

Se puede considerar que las verdaderas multimedia tienen su comienzo en 1978 cuando el

grupo de arquitectura de maquina del instituto de tecnologia de Massachusetts presentd el
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primer sistema combinado de ordenadores y videodiscos. ElI grupo de arquitectura de
maquina del MIT disefid lo que denominaban SDMS (Sistema de Gestion Especial de los
Datos), el mismo estaba basado en explorar las posibilidades de las imagenes como
representacion espacial para acceder a la informacion almacenada en bases de datos
electronicas. EI SDMS constituy6 una alternativa al acceso habitual a los datos en una base
simbolica, pero en ningiin momento se planted la utilizacion de la imagen interactiva como

un sustituto, sino como un complemento del uso de los teclados (Hernandez, 2010).

En los afios 90 se observa que todo el mercado de ordenadores incluye en el equipamiento
minimo todas las especificaciones del entonces denominado ordenador multimedia, por lo
que deja de tener sentido el calificativo multimedia aplicado a la maquina y se generaliza el

uso de multimedia como término referido al modo de presentar informacion (Pérez, 2000).

Actualmente el uso méas extendido de Multimedia es para referirse a sistemas integrados

computarizados que soportan mensajes textuales, audiovisuales, etc.

Si se tienen en cuenta las transformaciones que se estan operando en la educacién superior
cubana, con el incremento de programas semipresenciales, se determina la necesidad de
fortalecer los sistemas educativos centrados en el aprendizaje, por lo que es inobjetable la
importancia que adquiere el desarrollo creciente del sistema de medios de ensefianza como
parte consustancial del perfeccionamiento de las carreras y programas de postgrado que se
desarrollan en las universidades cubanas, como una via que contribuya decisivamente al

aseguramiento de la calidad de la ensefianza.

Por todo ello en la Universidad Marta Abreu de Las Villas se tomo la decision de instalar
un laboratorio de produccion de multimedia, como herramienta de apoyo al desarrollo de
los procesos de enseflanza y aprendizaje propios de cada carrera universitaria y/o
programas de postgrado, permitiendo al alumno avanzar a su propio ritmo, repitiendo y

enfatizando aquellas lecciones mas dificiles.

La situacion problémica que da lugar a este trabajo, es la no existencia de un laboratorio de
produccion multimedia en la Universidad Central de las Villas, por lo que se impone el
hecho de su disefio, con vistas a lograr un impacto en la mejoria de la calidad de los

materiales de ensefianza que se emplean en las carreras existentes en la misma.
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Objetivo General:
Disefar el laboratorio de produccion multimedia de la UCLV.
Objetivos Especificos:

1. Revisar la bibliografia referente a los aspectos claves para la evolucién de las
comunicaciones multimedia, comprobar los modos de representar la informacion
con el uso de las TIC, asi como la distribucion de productos multimediales con fines
docentes.

2. Determinar los principales pardmetros a considerar en el disefio del laboratorio de
produccion multimedia de la UCLV.

3. Disenar el laboratorio de produccion multimedia de la UCLV.

Las propuestas de disefio que aqui se presentan son el resultado de una busqueda a partir

de revisiones bibliogréaficas y con la ayuda de especialistas de esta esfera.

Con este proyecto se pretende realizar un andlisis de disefio, que sirva de apoyo al personal

encargado de la futura implementacion del laboratorio de produccion multimedia.
Organizacion del informe

El informe de este trabajo consta de introduccion, tres capitulos, conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos.

Capitulo 1: En este capitulo se realiza una panoramica acerca del procesamiento de la
informacién multimedia; donde se hace referencia a los nuevos modos de representar la
informacion, los aspectos claves para la evolucion de la comunicacion multimedia, asi
como los tipos de informacidn que esta brinda y sus principales ventajas. Finalmente se
abordan los principales objetivos que justifican el disefio del laboratorio de produccién

multimedia en la universidad.

Capitulo 2: En el presente capitulo se realiza una descripcion de los laboratorios de
produccion multimedia, ademas se exponen los detalles técnicos, conceptos basicos y la
utilidad en un laboratorio de produccion multimedia de los equipos necesarios que dispone

la universidad, para la implementacién y funcionamiento de este laboratorio.
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Capitulo 3: Este capitulo esta destinado a dar orientaciones de montaje para el
equipamiento del laboratorio de produccion multimedia al personal que enfrentara esta
actividad. En él aparecen indicaciones, sugerencias e imagenes que facilitaran la
comprension del montaje y manejo de las tecnologias educativas. Para conformar la red
multimedia se realizara, una propuesta de instalacion de los locales que conforman un

laboratorio de produccion multimedia, obteniéndose como resultado el disefio del mismo.
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CAPITULO 1.  Introduccion al procesamiento de la informacion

multimedia.

En este capitulo se realiza una panoramica acerca del procesamiento de la informacion
multimedia; donde se hace referencia a los nuevos modos de representar la informacion, los
aspectos claves para la evolucion de la comunicacion multimedia, asi como los tipos de
informacién que esta brinda y sus principales ventajas. Finalmente se abordan los
principales objetivos que justifican el disefio del laboratorio de produccién multimedia en

la universidad.

1.1  Nuevos modos de representar la informacion con el uso de las TIC (Hipertexto,
Hipermedia y Multimedia).

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion han permitido llevar la globalidad al
mundo de la comunicacion, facilitando la interconexion entre las personas e instituciones a
nivel mundial, y eliminando barreras espaciales y temporales. El usuario de las TIC es por
tanto, un sujeto activo, que envia sus propios mensajes y, lo mas importante, toma las
decisiones sobre el proceso a seguir segun su objetivo y sus prioridades para obtener la

informacion, a continuacion se argumentan algunos modos de representar la informacion.

El hipertexto se expresa como un programa informatico en el que la informacion textual
presentada se interconecta de tal modo que el usuario decide en cada momento los pasos a
seguir en funcién de las diversas posibilidades que el mismo ofrece. Dicho en otras
palabras, el usuario navega libremente por la informacién. Esta navegacion libre puede
presentar problemas para lectores acostumbrados al papel como soporte de informacion

organizada linealmente (Pérez, 2000).

El multimedia es un conjunto de recursos y dispositivos que permiten crear, almacenar y

reproducir simultaneamente texto, imagenes, graficos, audio, video, secuencias animadas,



CAPITULO 1. Introduccion al procesamiento de la informacion multimedia. 6

simulaciones, etc. Habitualmente se asocia con la reproduccion de video y sonido; pero
realmente se debe aplicar a la integracion de diferentes tipos de datos en una misma
presentacion que, en algunos casos, permite al usuario interaccionar con ellos donde un
elemento imprescindible en todo producto multimedia es la interaccion. Por ejemplo, una
presentacion que involucre clips de audio y video seria considerada como una presentacion
multimedia. El software educacional que involucra animaciones, sonido y texto es llamado
software multimedia. CD y DVD son comUnmente considerados como formatos
multimedia debido a que pueden almacenar muchos datos y la mayoria de las formas de

multimedia requieren un gran espacio en disco (Hernandez, 2010).
Multimedia interactiva.

Como se plante6 anteriormente multimedia significa hacer referencia a la utilizaciéon de
textos, imagenes (fijas y/o en movimiento) y sonidos integrados en un solo medio de
comunicacion en virtud del desarrollo tecnoldgico del campo de la informética. ¢Pero esto
se refiere a presentaciones lineales o sistemas que permiten la interactividad por parte del

usuario? Este es un concepto clave de la conceptualizacion de estos nuevos medios.

Si se hace referencia a documentos lineales multicodigo en los cuales el usuario no tiene
margen para poder decidir su propio itinerario de navegacion, debemos utilizar el concepto
de presentacién multimedia, mientras que si se hace referencia a medios que ademaés de
integrar texto, imagen y sonidos permiten la libre navegacion del usuario, seria mas
correcto hablar de hipermedios. Son hipermedios estos ultimos porque combinan los
lenguajes diversos de la multimedia y la estructura de nodos y enlaces de los hipertextos. El
hipermedio, por tanto, sera una multimedia con estructura de hipertexto o dicho de otro

modo, una multimedia interactiva.

Como se menciond la estructura hipertextual es una estructura en la cual las diversas
informaciones aparecen interconectadas, es decir, se puede recuperar en cada momento la
informacion que mas interesa segun criterios y necesidades del usuario. En los hipermedios
no hay un camino prefijado por el que se debe ir, sino que cada usuario decide en cada

momento cual va a ser su itinerario, de ahi el concepto de libre navegacion del usuario.
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No se debe olvidar, que esta libre navegacion aparece siempre limitada por las diversas
barreras que en definitiva acaba presentando siempre el medio, se navega por aquellos
sitios por los cuales el disefiador del programa permite navegar. Cuanto mayor es la
estructura de interconexiones del medio, mayor es la libertad para tomar decisiones y por
tanto mayor grado de interactividad, aumentando igualmente el nivel de complejidad de la
malla informativa, si la red de conexion es muy compleja se asume el riesgo de perderse en

la navegacion (Pérez, 2000).

1.2 Aspectos claves para la evolucion de las comunicaciones multimedia.

En la evolucion de las comunicaciones multimedia existen dos aspectos vitales. El primero
tiene que ver con la estandarizacion de las redes de servicios donde la arquitectura estandar
aceptada es TCP/IP. Se esta extendiendo cada vez mas los servicios de voz sobre IP (VolIP),
servicios de videos bajo demanda mediante streaming IP (VoD sobre xDSL) o la
videoconferencia IP. Los servicios y aplicaciones multimedia utilizan algoritmos de
codificacion y compresion de los contenidos audiovisuales, segun diversos estandares para
la optimizacion del ancho de banda y el volumen de informacion. Un segundo aspecto tiene
que ver con la triple convergencia. Los continuos desarrollos, la miniaturizacion, las nuevas
tecnologias de displays y los avances en las baterias conllevan a un escenario, en el que los
dispositivos mdviles como los teléfonos celulares, agendas personales (PDAs) y los
ordenadores portatiles se integren en un solo dispositivo denominado ‘“comunicador
movil”, que estara permanentemente conectado a la red a través de las sucesivas
generaciones maviles que estaran disponibles como GPRS, EDGE, UMTS, etc. (Vaca and
Murios, 2008).

1.2.1 Estructura de las comunicaciones multimedia.

Debido a la interaccion de tres sectores como la Informatica, las Telecomunicaciones y el
Audiovisual; las estructuras de la multimedia abarcan un conjunto amplio de productos y

servicios.

La Tecnologia consta de procesadores, memorias, buses, dispositivos de entrada, tarjetas de
audio y video, técnicas de compresion de sefiales y otros elementos. Esta relacionada con

las técnicas de digitalizacion, compresion y descompresion de datos, asi como de la sintesis
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de audio, video y gréaficos. Los métodos de compresion con pérdidas se resumen en los
estandares JPEG para imagenes estéaticas, la compresion fractal, los estdndares MPEG para
video y H.32x, establecido por la ITU-T, empleado para sistemas multimedia y
audiovisuales. Creado especificamente para videoconferencia a gran escala. La x puede
tomar valores de 0, 1, 2, 3, 4 tomando en cuenta el tipo de red que se utilice. Se denomina
“paraguas” porque se basa en otros estandares, como por ejemplo el G.711 para la

codificacion del audio.

El elemento tecnoldgico esta constituido por: los servidores de informacion, que son los
puntos de almacenamiento de los contenidos en las aplicaciones y servicios de acceso a
informacion; la tecnologia de conmutacion y transporte, relacionada con el tratamiento
de paquetes y el uso del ancho de banda; y por la tecnologia de acceso a terminales,

relacionada con los medios fisicos de transmision.

Los productos terminales de multimedia son dispositivos que hacen posible que el usuario
pueda ver los contenidos, procesen la informacién, reciban instrucciones digitales externas
y las ordenen para que un elemento de presentacion las convierta en sefiales analdgicas
(texto, video, audio) (Vaca and Mufios, 2008).

1.3 Tipos de informacion de la multimedia.

Existen diferentes tipos de informacion multimedia como son el texto, la imagen, el audio,

el video, entre otros.

El texto, se utiliza para mostrar titulos, menus, sistemas de navegacion, informacién a nivel
de conceptos generales, y ayudas sobre el manejo del material computarizado. Los tipos de

texto mas usados son:

v" Texto no formateado o plano: Formado por cadenas de caracteres de un juego de
caracteres fijo (ASCII, Iso Latin, Unicode), estos poseen ficheros de extension txt
(TeXT)

v Texto formateado o enriquecido: Permite cadenas de caracteres de diferentes estilos,

formas y tamafios. Ejemplo de ellos son los:
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- basados en texto ASCII + marcas: HTML (Hyper Text Markup Language) y
RTF (Formato de Texto Enriquecido)

- particulares de procesadores de texto: los ficheros .doc generados por el editor
de texto MSWord de Microsoft.

- utilizados principalmente en la distribucion de documentos electrénicos:

Ficheros de extension .pdf generado por editores Acrobat (Molla, 2000).

v" Hipertexto: Permite enlazar multiples documentos, como el HTML (Lenguaje para
Formato de documento de Hipertexto) que es el lenguaje utilizado para la creacion
de paginas Web, es decir, los documentos HTML no son documentos de texto
normal, sino documentos de hipertexto ya que en el propio documento aparecen

enlaces a otros documentos.

Por otro lado se encuentran las imagenes. Estas no son mas que documentos formados por
pixeles. Pueden generarse por copia del entorno (escaneado o por fotografia digital); se
dividen en dos tipos: imagenes vectoriales y de mapa de bits. Esta no es una division
tajante, ya que las iméagenes vectoriales suelen admitir la incrustacion de imégenes de mapa
de bits en su interior y los programas especializados en dibujo vectorial (Adobe Illustrator,
Macromedia Freehand y Corel Draw) cada vez tienen mas cualidades de los programas de

tratamiento de imagenes de mapa de bits (Adobe Photoshop, o Corel Photopaint).
% Tipos de imagenes.

v Graficos de computador. Normalmente se obtienen a partir de programas de
tratamiento grafico, y son codificados en formatos propios de los programas de
tratamiento o en mapas de bits. Ejemplos de lo anterior lo son: CGM (Computer
Graphics Metafile), WMF/EMF (Windows/Enhanced Metafile), SVG (Scalar
Vector Graphics), EPS (Encapsulated PostScript), PDF (Portable Document

Format)

v Iméagenes digitalizadas. Principalmente se obtienen a partir de scanner o camara
digital, y son codificados en mapa de bits. Algunos ejemplos son: BMP (Bit Map)
(Microsoft), PICT (Picture) (Apple), TIF (Tagged Interchange File)
(Multiplataforma), RAW (RAW data) (Multiplataforma) (Alonso, 2011).
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Una secuencia de imagenes, en la que cada cuadro puede ser codificado como imagen por
separado con JPEG ya que este se utiliza para la compresion de imagenes estaticas, explota

la redundancia espacial y de color que existe en una imagen sin movimiento.

Como se mencion0 anteriormente la cdmara digital es un equipo que permite la obtencion
de imégenes digitalizadas, a continuacién se referencia distintos aspectos acerca de la

misma.

El funcionamiento de una camara digital es similar al de una cAmara tradicional, pero en
vez de sacar fotografias en peliculas que reaccionan quimicamente a la luz, las cAmaras
digitales captan la imagen en un sensor electronico y las almacenan en tarjetas de memoria

como Compact Flash (CF), las Secure Digital (SD) y sus variantes, xDCard entre otras.

Una de las principales ventajas de este tipo de camara radica en que no es necesario revelar
las fotografias pues al instante de haberlas tomado se pueden ver en la misma camara, en
una TV (la mayoria tiene una pequefia pantalla LCD en la parte posterior y una salida para
TV), en la computadora o incluso imprimirla directamente, o enviarla via mévil. Ademas,
es posible sacar cuantas fotografias se desee, porque al llenarse la tarjeta de memoria lo
unico que hay que hacer es transferir las imagenes a una Personal Computer (PC) para
seguir fotografiando. Para su exitoso funcionamiento consta de diferentes componentes
basicos como son Flash, lente, visor, controles, zoom, pantalla, baterias, memoria y

conexiones.

Las camaras digitales mas compactas tienen en promedio un zoom 6ptico de 3X, pero ya
hay varios modelos que llegan a 10X o mas. Las camaras digitales de mayor tamafio
pueden poseer zooms muy potentes, de 30X 0 mas. ;Qué significa la X? Un zoom de 3X
significa que la camara es capaz de ampliar el objetivo tres veces, es decir que puede

ampliar un tercio de lo que originalmente se ve en el visor a la totalidad del encuadre.

La resolucién equivale a la calidad de las imagenes que se obtendran, la misma se mide en

pixeles, estos son los pequefios puntos que forman las iméagenes.
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Cuanto mayor es la cantidad de puntos, mayor es la definicion y mejor la calidad.
Actualmente las camaras digitales parten de los 7 Megapixels, llegan a los 12 o 14
Megapixels en el ambito semiprofesional, hasta las mas modernas de 24 Megapixels. En el
campo de los celulares en la actualidad hay equipos de hasta 8 Megapixels y zoom o6ptico

de 5X, sin embargo son los equipos de la més alta gama y precio.

También se tiene que tener en cuenta que a mayor resolucién las imagenes poseen mucho
mayor peso, por lo que entraran menos en la tarjeta de memoria. Para ahorrar espacio,
muchas camaras digitales permiten seleccionar el grado de compresion de las imagenes y
fotografiar a menor resolucion que la maxima de la cdmara; se debe utilizar esta opcidn con
cuidado ya que si se graban imagenes en menor resolucion no se podra realizar

ampliaciones o estas saldran con una calidad mucho menor.

Comparacion del Zoom éptico y Zoom digital.

El zoom éptico funciona de la misma manera de los que poseen las camaras tradicionales y
las camaras de video, a través de las lentes de la camara se logra exponer al sensor que
capta la imagen solo a la parte que uno desea fotografiar, ampliandola hasta cubrir toda el

area que capta el sensor.

El zoom digital por su parte realiza acercamiento por medio de software, tal como se puede
hacer en la computadora. El sensor primero capta toda la imagen, luego se la recorta
dejando solo la parte que se deseaba fotografiar y finalmente la amplia, por lo cual se
pierde mucha definicion. Por esto no es recomendable utilizar el zoom digital y si el dptico,
ya que este conserva la calidad de la imagen mientras que el zoom digital degrada la
calidad de la imagen, sin embargo si se analiza cuan cerca puede la camara tomar fotografia
con macro que no es mas que la funcién que permite lograr enfocar objetos muy cercanos a
la lente, algunas camaras digitales pueden fotografiar hasta 1 cm de distancia, esto es muy
uatil a la hora de fotografiar por ejemplo, objetos pequefios 0 maquetas de arquitectura y

lograr un punto de vista peatonal (Tnext.com, 2009).
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El audio se considera el tipo de informacion de multimedia que mas estimula los sentidos,
este no es mas que la representacion de sefiales sonoras mediante un conjunto de datos
binarios. Un sistema completo de audio digital comienza habitualmente con un transceptor
(microfono) que convierte la onda de presion que representa el sonido a una sefial eléctrica

analdgica (Hernandez, 2010).

Desde el punto de vista del usuario, el sonido digital es un archivo como cualquier otro, que
al ejecutarse con un programa especifico, genera los sonidos en el altavoz. Los sonidos en
materiales multimedia se pueden archivar mediante archivos WAV, MIDI, formato MPEG
de Sonido, formato AAC, WMA o MP3 entre otros. En general entre mejor sea la calidad
del sonido més grande sera el archivo, lo que puede acarrear algunas dificultades al tratar
de introducir mucho sonido en determinado material, por lo que se debe equilibrar la
necesidad de introduccion de audio para lograr calidad y que no queden archivos muy
pesados al momento de cargarlos, si los equipos con que se trabaja no son muy poderosos.

La tarjeta de sonido es hoy en dia practicamente indispensable para el funcionamiento y
aprovechamiento de un gran namero de aplicaciones multimedia, en donde el sonido es una
parte importante del mismo. La forma en que se utiliza el sonido puede variar de un

material a otro, dependiendo de lo que se desea resaltar (Santos and Castro, 2007).

Y por ultimo el video digital, que es una secuencia de imagenes y audio almacenada y
reproducida en forma digital, se graba a menudo en cinta, y después se distribuye en discos
Opticos, normalmente DVD. Hay excepciones, como las cAmaras de video que graban
directamente en DVD, las videocamaras de Digital8 introducidas por la firma Sony, que
codifican el video digital en cintas analogicas convencionales, y otras videocamaras que

graban video digital en discos duros o memoria flash.
% Tipos de videos

Animaciones gréaficas: Se obtiene mediante programas especificos para ser codificados por
formatos habituales de tipos graficos. Algunos ejemplos de esto son: Animado GIF, SWF
(Shock Wave Flash), VRML (Virtual Reality Modeling Language).


http://es.wikipedia.org/wiki/Disco_%C3%B3ptico
http://es.wikipedia.org/wiki/Disco_%C3%B3ptico
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1mara_de_v%C3%ADdeo
http://es.wikipedia.org/wiki/Digital8
http://es.wikipedia.org/wiki/Disco_duro
http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_flash
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Video digital: se obtienen a través de las capturadoras de video como la Webcams y
Videos Cémaras Digitales con el objetivo de convertir video analdgico en digital o
transferir video digital y son codificados en formatos de secuencias de mapas de bits como
por ejemplo el AVI (Audio Video Interleave) (Microsoft) y MOV/QT (Movie/QuickTime)
(Apple).

La capturadora de video tiene como principal caracteristica capturar analdgico/digital con
resolucion y tasa de cuadro por segundo (fps), posee una serie de conectores tipicos como
entrada de antena de televisidn para capturar audio y video, entradas RCA (compuesto) y S-
Video (Y+C) para el video, entradas FireWire (digital) dos entradas RCA para el audio
(derecha e izquierda); tarjetas PCI y dispositivos USB (Alonso, 2011).

Ademas existen varios tipos de estandares para la compresion de video, uno de ellos es el
MPEG (Grupo Experto para Imagenes en Movimiento) creados por la ISO en el afio 1988,
con el fin de desarrollar un estandar para la compresion, descompresion, procesamiento y
representacion de imagenes en movimiento como lo es el video, ademas del audio

almacenado en un medio digital (CD-ROM).
v Extensiones de Video.

ASF, LSF, ASX: Archivo de secuencias de audio o video, se abre con el Reproductor

Multimedia de Windows.

AVI: archivo de pelicula de video de Microsoft Windows, se abre con el Reproductor

Multimedia de Windows.

M1V, MPG, MPEG: archivo de video comprimido bajo norma MPEG. Se ejecuta con el
Reproductor Multimedia de Windows, o con reproductores comerciales como el Xing
MPEG Player.

MOV, QT: archivo de video en formato de QuickTime. Se ejecuta con la aplicacion

QuickTime Player.

RM, RAM, RV: archivo de video en formato propietario de Real Video. Se ejecuta con
Real Player.



CAPITULO 1. Introduccion al procesamiento de la informacion multimedia. 14

DivX: archivo de video en formato DivX conocido como el MP3 del video ya que permite
niveles muy altos de compresion. Logra que una pelicula que ocuparia un DVD entero (de
hasta 7 GB), pueda grabarse en un CD-ROM comun (de 700 MB) sin perder calidad
(Hernandez, 2010).

Un ejemplo de obtencion de video es la cdmara de video digital, a continuacion se muestra

aspectos fundamentales de la misma.

Céamara de video Digital: El sensor CCD ,es una de las partes mas importantes de la
camara de video, es el ojo de la cdmara, de él depende la resolucion, la calidad de la
filmacion y también la cantidad de tramas por segundo de video que puede capturar, asi la
luz entra a través del objetivo de la camara de video y esta es proyectada al sensor CCD,
cuya funcion es convertir la imagen Optica en electrénica, en una determinada secuencia de
imagenes, tramas por segundo analizando a su vez la luminosidad y color de la imagen,
creando asi la sefial de video. Otra de las partes imprescindibles para el funcionamiento de
una camara de video es la Optica, ya que de ella se obtiene segun el enfoque, imagenes mas
claras, limpias y dependiendo de como se acciona el Zoom o también denominado angulo
visual la imagen tendrd mayor o menor calidad dependiendo del margen de acercamiento

de esta.
Zoom digital

Las camaras de videos de gama mas baja llevan incorporados poco zoom optico y parte lo
sustituyen por un zoom digital, pero el gran inconveniente es la pérdida de calidad. El zoom
digital no muestra realmente lo que se ve, sino que simula una ampliacién de estas
imégenes pero no lo que realmente se observa, esto provoca una ampliacion de los pixeles

que componen la imagen deformando la visualizacién correcta de la misma.
Zoom 0Optico

Las videocamaras que poseen un zoom oéptico tienen mas calidad de imagen, y mientras
mas cerca este el objeto mejor serd la calidad de imagen, mas resolucion y mas pixeles en la
filmacion, aquellas que ofrecen mas aumentos Opticos, precisan tener muchas lentes para

conseguir el aumento Optico, donde resulta mas importante el tamafio del sensor que los



CAPITULO 1. Introduccion al procesamiento de la informacion multimedia. 15

aumentos del zoom, pues a mayor sensor mayor calidad de la imagen. La dptica va
relacionada con el tamafio del sensor, cuanto menor es el sensor menor ha de ser la Optica.
Las camaras de video digitales, poseen conexiones de audio y video que tienen las cAmaras
de videos con el exterior. Generalmente son de tipo RCA, aunque las S-video son mas
lentas en la trasferencia de datos desde la videocdmara al PC.

Las camaras digitales incluyen conexién con PC, siendo FireWire (i.Link o miniDV) o
USB 2.0, son las mejores opciones de transferencia de datos, pues no puede ser capturado
directamente por un programa o software de edicion. Ademas estas camaras graban el video
de diferentes formas, como MiniDv, DVD, Digital8, MicroMV, y tarjeta de memoria
(Cameron, 2001).

1.4 Principales ventajas de las multimedia.

El uso de la tecnologia de la multimedia en la educacion conduce a un modelo de
ensefianza en el cual los alumnos asumen un rol mas activo en su aprendizaje y el profesor
debe abandonar el viejo concepto de “autoridad en todo” para convertirse en “facilitador”
del proceso de aprendizaje en las que se desarrolle la interaccion, pero ya no es el principal
vehiculo trasmisor de la informacion pues la informacion la provee el medio, medio que
ademas que presenta grandes ventajas tales como su capacidad expresiva, su interactividad,
su flexibilidad, su movilidad, su adaptabilidad y su disponibilidad, permite disefiar nuevos

métodos de aprendizaje.

De forma general, los alumnos que interactdan con la multimedia, demuestran mejoras en
las siguientes areas: conocimiento factual, aprendizaje cooperativo, pensamiento critico,
pensamiento creativo, resolucién de problemas, compartimiento social, familiaridad con el

ordenador y las tecnologias de la informacion.

En definitiva la multimedia como extension de hipertexto y el hipermedia provee al usuario
de métodos no lineales y directos de accesos a la informacion, permite el acceso al
conocimiento de acuerdo con las demandas individuales, permite a la vez el acceso directo
a los elementos individuales contenidos en las grandes bases de datos y, por ultimo, crea
ambientes interactivos centrados en el usuario (Pérez, 2000). Por todo lo anterior podemos

resumir como principales ventajas del uso de la multimedia en la educacién, las siguientes:
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v' la capacidad expresiva
v' su interactividad

v" su flexibilidad

v su movilidad

v’ su economia

v' su adaptabilidad

v’ permite disefiar métodos de aprendizaje en gran eficacia.

1.5 Objetivos del laboratorio de producciéon multimedia.

Considerando la necesidad de mejorar el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje
que se desarrolla en la Universidad Central “Marta Abreu” de las Villas; las autoridades
académicas de la misma, conjuntamente con las autoridades del Ministerio de Educacion
Superior de Cuba, decidieron potenciar la creacion de un centro universitario de

tecnologias educativas.
Este centro estd compuesto por las siguientes partes:

e Departamento de tecnologias educativas, que es el encargado del desarrollo de
investigaciones y de la formacion del profesorado universitario en esta tematica.

e Laboratorio de produccion multimedia.

El Laboratorio de produccion Multimedia, ha sido proyectado para satisfacer las demandas
de este campo de trabajo que crece rapidamente, los objetivos propuestos para su trabajo

son.

v" Proveer un conjunto de recursos y dispositivos tecnoldgicos que permite la
investigacion en tecnologia educativa, no sélo como utilizacion de recursos
audiovisuales o desarrollo del hardware necesario, sino contribuyendo al nuevo
discurso sobre el aprendizaje humano y la instruccion que han generado las

innovaciones tecnoldgicas educativas.



CAPITULO 1. Introduccion al procesamiento de la informacion multimedia. 17

v Posibilitar la creacion de material de apoyo al profesorado o al proceso
ensefianza/aprendizaje como generacion de materiales y programas (video

documentos, base de datos, peliculas, programas informaticos interactivos, etc.).

v Ofrecer espacios fisicos y recursos técnicos para la experimentacién, simulacion,

etc.
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CAPITULO 2. Descripcion de la tecnologia a ser utilizada en el disefio

del laboratorio de produccion multimedia de la UCLV.

En el presente capitulo se realiza una descripcion del laboratorio de produccion multimedia,
ademas se exponen los detalles técnicos, conceptos basicos y la utilidad de los equipos
necesarios con que dispone la universidad para la implementacién y funcionamiento de este

laboratorio.

2.1 Descripcion del laboratorio de produccion multimedia.

El Laboratorio Multimedia de la UCLV esta formado por un conjunto de recursos para la
investigacion en aquellas areas relacionadas con la aplicacion de nuevas tecnologias al
aprendizaje. Esta disefiado para la practica de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion, la investigacién de los nuevos sistemas de comunicacion y el tratamiento de
la imagen con la finalidad de apoyar las tareas correspondientes al proceso de ensefianza-

aprendizaje y a la investigacion.

Estda dotado de un circuito cerrado de TV y Audio con posibilidades de grabacion,
reproduccion y edicion de programas, a los que se ha incorporado equipos informéticos de
ultima generacion que permiten mejorar la edicion de programas, la digitalizacion de la
imagen, incluyendo su grabacion en soportes digitales, asi como la posibilidad de visionar

videos, programas y gréficos.

Estos sistemas permiten trabajos de investigacion y practicas en el tratamiento de la
imagen, en el analisis, validacion de métodos, sistemas, técnicas, metodologia educativa,

tratamiento de programas gréficos, disefio y elaboracion de programas informaticos.
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Dado que la mera utilizacién de recursos tecnoldgicos no es garantia para la consecucién
de los objetivos de mejora de la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje, (Vila,
1997) propone unos criterios de evaluacion pedagogica de dichas innovaciones
tecnoldgicas. Uno de los aspectos que propone, y que es oportuno en el presente caso, hace
referencia a la consideracién de las tecnologias como equipos o hardware. Asi, atendiendo
a los criterios de calidad relativos a la facilidad, capacidad y rapidez de procesamiento y

presentacion de la informacion elaborados (Molla, 2000) el equipo que presentamos:

v" Permite la ampliacion permanente de sus capacidades.
v Tiene caracter multimedia: integracion de textos, imagen y sonido.

v' La rapidez y calidad del procesamiento y presentacion de la informacién

corresponde a la de los equipos més recientes del mercado.
v" Entre sus posibilidades figura la de conexién con otros periféricos.

v" Esta conectado a las redes informaticas locales, nacionales e internacionales mas

importantes.

v" En la eleccion de equipos o hardware se ha tenido en cuenta la facilidad de uso.

Por tanto, segun el anterior criterio, el equipo tecnoldgico que presentamos muestra
aquellos elementos que se consideran positivos en cuanto a sus posibles aportes a la

educacion.

2.2 Tecnologias Propuestas.

Para la concepcion de este laboratorio se parte de los recursos tecnoldgicos existentes en la
UCLV vy que han sido adquiridos a partir de financiamiento brindado por el gobierno de la

Republica Popular China y del Consejo de Universidades Flamencas de Bélgica.

A continuacion se exponen los equipos necesarios para el disefio del laboratorio de

produccion multimedia, se citan los detalles técnicos y su utilidad.
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2.2.1 Visualizadores de documentos Samsung UF-80DX/ST.

Un visualizador de documentos es un equipo que puede proyectar todo tipo de datos en un
monitor de ordenador o un proyector con manipulaciones simples, son instrumentos
disefiados para mostrar objetos tridimensionales, transparencias, documentos, radiografias y
negativos. Asi, se incrementa la calidad de sus representaciones, utilizando opciones como

el zoom Optico digital, la rotacion de imagenes, la conversion de positivo a negativo, etc.
Detalles técnicos del visualizador de documento UF-80DX/ST.

El visualizador presenta un zoom digital de 3x y un zoom Optico de 14x que puede
aumentar los materiales de archivo de un tamafio de 35mm a tamafio A4; contiene un
dispositivo de carga acoplada (CCD) de 850.000 pixeles; posee interfaz de conexion USB
2.0/1.1 y RS-232C, mediante la utilizacién de USB, es posible ver o almacenar imagenes
en tiempo real en un ordenador y controlar las funciones en un momento, ademas es posible
controlar las funciones utilizando el puerto RS-232C, posee un puerto de video digital
interactivo UF-80 (DVI) de salida integrada que permite presentar imagenes vivas y sin
ruido. Para el funcionamiento estandar del presentador digital se manipula mediante un
mando a distancia, lo cual resulta muy util durante una conferencia. Consta de una caja

luminosa necesaria para utilizar transparencias o diapositivas.
Funciones del presentador.

Las funciones digitales del presentador digital ofrecen controles de iméagenes utiles y
variadas como: el control de brillo, rotacion, congelacién, recuperacion y division de la
imagen. Para lograr una configuracién personalizada por el usuario es decir evitar que con
las interrupciones de la presentacion se tenga que reiniciar el equipo, este permite
preconfigurar hasta 4 ajustes personalizados en la memoria para recuperarlos simplemente
durante la representacion (TECHWIN, 2007).

2.2.2 Pizarra Digital Interactiva (eBeam).

Con el avance de la sociedad de la comunicacion, la tecnologia evoluciona de forma
vertiginosa. Estos cambios a nivel tecnologico, han producido muchos cambios e

interrogantes en el ambito educativo.
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Hoy en dia en la educacion es muy importante adquirir competencia digital por parte del
alumnado y a que el profesorado observe, que la metodologia didactica debe ayudar al
estudiante a adquirir esa competencia basica, que consiste en disponer de habilidades para

buscar, obtener, procesar y comunicar informacion, y para transformarla en conocimiento.

Entre los recursos que las nuevas tecnologias ponen al alcance de los docentes, esta la

Pizarra Digital Interactiva (PDI).

La Pizarra Digital Interactiva (PDI) consiste en un ordenador conectado a un video
proyector, que muestra la sefial de dicho ordenador sobre una superficie lisa y rigida,
sensible al tacto o no, desde la que se puede controlar el ordenador, hacer anotaciones
manuscritas sobre cualquier imagen proyectada, proyectar dichas imagenes, asi como
guardarlas, imprimirlas, enviarlas por correo electronico y exportarlas a diversos formatos.
La principal funcion de la pizarra es, pues, controlar el ordenador mediante esta superficie
con un boligrafo, el dedo en algunos casos u otro dispositivo como si de un ratdn se tratara.
Es lo que da interactividad con la imagen y lo que lo diferencia de una pizarra digital

normal (ordenador mas proyector) (Graells, 2006).
Tipos de Pizarras Interactiva

PDI (Pizarra Digital Interactiva de gran formato): es el caso en que el presentador realiza
las anotaciones desde y sobre la superficie de proyeccion. Los elementos que la forma son
una pizarra conectada a un ordenador y este a un video proyector. Para llevar a cabo todas
las funciones se utiliza un lapiz interactivo, aungque en algunos casos se puede utilizar el
dedo. Utiliza tecnologia por induccion electromagnetica y si es tactil puede ser por

infrarrojos, resistiva u optica (ver anexo 1).

PDIP (Pizarra Digital Interactiva Portatil): Aunque una PDI se puede mover de un lugar a
otro poniéndole un soporte pedestal con ruedas, se dice que una PDI es portatil cuando

cumple una de las dos funciones siguientes:

a) Se puede trasladar facilmente de una clase a otra y de un lugar a otro


http://es.wikipedia.org/wiki/Ordenador
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b) Ademés se puede impartir la clase desde cualquier lugar del aula y utilizar cualquier
superficie de proyeccion aungue sea una pantalla enrollable o una pantalla gigante en un
auditorio (Marqués, 2010).

Tecnologia de las pizarras digitales.

Las pizarras digitales interactivas pueden utilizar indistintamente una de las tecnologias

siguientes:

Electromagnética: Se utiliza un lapiz especial como puntero, combinado con una malla
contenida en toda la superficie de proyeccién. Dicha malla detecta la sefial del lapiz en toda
la pantalla con muy alta precision (una pizarra electromagnética tiene, en una pulgada, la
misma resolucién que una tactil de 77" en toda la superficie) y envia un mensaje al
ordenador cuando se pulsa con la punta del l&piz. Esta deteccién del campo
electromagnético emitido por el puntero permite la localizacion del punto sefialado. Esta

tecnologia es utilizada por Numonics, Interwrite y por Promethean (Marqués, 2010).

Infrarroja: El marcador emite una sefial infrarroja pura al entrar en contacto con la
superficie. Un receptor ubicado a cierta distancia, traduce la ubicacién del punto (o los
puntos) infrarrojos a coordenadas cartesianas, las que son usadas para ubicar el mouse. Esta

tecnologia no requiere pegar sensores especiales, ni soportes o superficies sensibles.

Ultrasonidos—Infrarroja: Cuando el marcador entra en contacto con la superficie de la
pizarra, este envia simultdneamente una sefial ultrasénica y otra de tipo infrarrojo para el
sincronismo. Dos receptores que se colocan en dos lados de la superficie de proyeccion
reciben las sefiales y calculan la posicion del puntero, para proyectar en ese punto lo que
envia el puntero. Esta tecnologia permite que las pizarras sean de cualquier material
(siempre y cuando sea blanca y lisa para una correcta proyeccion). Esta tecnologia es
utilizada por eBeam y MIMIO.

Resistiva: El panel de la pizarra esta formado por dos capas separadas, la exterior es
deformable al tacto. La presion aplicada facilita el contacto entre las laminas exteriores e
interiores, provocando una variacion de la resistencia eléctrica y nos permite localizar el

punto sefialado.


http://es.wikipedia.org/wiki/Pulgada
http://www.e-beam.com/
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Optico: El perimetro del area interactiva de la pizarra esta cubierto por barras de luz
infrarroja y en la parte superior en cada lado se encuentran dos camaras infrarrojas que
estdn monitoreando que no se rompa la linea de vista entre las camaras y las barras
infrarrojas. En el momento en que el usuario presiona sobre alguna zona del &rea
interactiva, el sistema calcula el area donde se ha distorsionado la sefial y calcula la
posicion @ en un plano cartesiano sobre el punto donde se presiond. Cabe hacer
mencidn que no es necesario que exista una presion determinada ya que la interactividad es
Optica, por lo que inclusive se pueden utilizar objetos como pelotas de esponja tiradas por

los alumnos para activar el campo (Marques, 2010).

Caracteristicas fundamentales del equipo.

Los parametros que caracterizan una pizarra interactiva pueden resumirse en los siguientes

puntos:

e Resolucidn, se refiere a la densidad de la imagen en la pantalla y se expresa en
lineas por pulgada (i.e.: 500 Ipp). Las diferentes tecnologias ofrecen resoluciones
que oscilan entre los 65 Ipp y los 1.000 Ipp. Aunque el videoproyector define la
calidad de la imagen que se visualiza, cuanto mayor es la resolucion de la pizarra,
mayor calidad tendra cualquier impresion realizada con una impresora. La
demostracion la podemos entender cuando no se utiliza videoproyector y se escribe
en la pizarra. Se podra comprobar entonces este detalle. Por otro lado permitira una
mayor precision cuando se utilice con programas que exijan mucha precision.

e Superficie 0 area activa, es al area de dibujo de la pizarra interactiva, donde se
detectan las herramientas de trabajo. Esta superficie no debe producir reflejos y
debe ser facil de limpiar.

e Conexiones, las pizarras interactivas presentan los siguientes tipos de conexiones:
cable (USB, serie), cable RJ45 (o de red) conexién sin cables (Bluetooth) o
conexiones basadas en tecnologias de identificacion por radiofrecuencia.

e Punteros, dependiendo del tipo de pizarra utilizado, se puede escribir directamente

con el dedo, con lapices electronicos que proporcionan una funcionalidad similar a
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los ratones (disponen de botones que simulan las funciones de los botones izquierdo

y derecho del raton y de doble clic) o incluso con rotuladores de borrado en seco.

e Software, las pizarras disponen de un software compatible con Windows 98, 2000,
NT, ME, XP, Vista, V7; Linux (segin modelo) y Mac (segin modelo). Es

conveniente que el software esté en el mayor numero de idiomas posible, incluido

castellano, catalan, gallego y euskera. Ademas debe contemplar alguna o todas de

las siguientes opciones:

v
v

Reconocimiento de escritura manual y teclado en la pantalla.

Biblioteca de imégenes y plantilla:

Herramientas pedago6gicas como, regla y transportador de angulos, librerias
de imagenes de Matematicas, Fisica, Quimica, Geografia, MuUsica, etc.
Capacidad para importar y salvar al menos en algunos de los siguientes
formatos: JPG, BMP, GIF, HTML, PDF, PowerPoint.

Capacidad de importar y exportar en el formato: IWB, formato comdn a
todas las pizarras digitales

Recursos didacticos en diversas areas con distintos formatos (HTML, Flash,
.2

Capacidad para crear recursos.

Integracion con aplicaciones externas (MARTIN IGLESIAS, 2010).

Utilidad de la pizarra digital dentro del laboratorio de produccion multimedia de la

UCLV.

La pizarra interactiva posee una gran utilidad en los laboratorios de produccién multimedia

de la UCLV, debido a que tanto profesores como alumnos tendran a su disposicion un

sistema capaz de visualizar e incluso interactuar sobre cualquier tipo de documentos,

internet o cualquier informacion que se disponga en diferentes formatos, como pueden ser

las presentaciones multimedia, documentos de discos o videos. El recurso se acomoda a

diferentes modos de ensefianza, reforzando las estrategias de ensefianza con la clase

completa, pero sirviendo como adecuada combinacion con el trabajo individual y grupal de

los estudiantes. La pizarra fomenta la flexibilidad y la espontaneidad de los docentes, ya
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que estos pueden realizar anotaciones directamente en los recursos web utilizando
marcadores de diferentes colores. Facilita el acceso a la tecnologia TIC atractiva y sencilla,
favorece el aprendizaje colaborativo a través de herramientas de comunicacion, como por

ejemplo, videoconferencia.

La pizarra interactiva es un recurso que despierta el interés de los profesores a utilizar
nuevas estrategias pedagogicas y a utilizar mas intensamente las TIC, animando al
desarrollo profesional, ofrece al docente la posibilidad de grabacion, impresion y
reutilizacion de la clase reduciendo asi el esfuerzo invertido y facilitando la revision de lo

impartido.

Los estudiantes con dificultades visuales se beneficiaran de la posibilidad del aumento del
tamafio de los textos e imagenes, asi como de las posibilidades de manipular objetos y
simbolos y los que tengan problemas de audicion se veran favorecidos gracias a la
posibilidad de utilizacion de presentaciones visuales o del uso del lenguaje de signos de

forma simultéanea.

2.2.3 Compresor de audio DBX modelo 266XL.

Concepto bésico del compresor.

Un compresor es un procesador analdgico para controlar automaticamente el nivel de una
sefial de audio. Es decir, un compresor 'reduce’ el nivel de audio cuando este nivel excede
un umbral determinado por el usuario. La cantidad de reduccién de ganancia depende de la
proporcion del compresor por ejemplo, eligiendo una proporcion de 5:1, si la sefial entrante
excede el umbral en 5dB, a la salida habra sélo 1 dB de los 5 que sobrepasaron el umbral.
En otras palabras, el compresor dejara pasar 1 de los 5 dB que superaron el umbral. Una
vez que la sefial vuelve a su nivel por debajo del umbral, el compresor deja de actuar. Es
exactamente lo mismo que bajar el volumen manualmente desde un fader cuando la sefial
alcanza un nivel demasiado alto; pero el compresor responde mucho mas rapido que

cualquier humano y lo hace en forma automatica.

Para que el efecto del compresor suene natural y poco agresivo, los compresores permiten

al usuario ajustar parametros de tiempo de ataque y liberacidn, en pocos casos, éstos estan
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totalmente automatizados. El tiempo de ataque determina cuénto tiempo tarda el compresor
en recortar la sefial una vez que ésta excedio el umbral, mientras que la liberacion
determina cuanto tiempo tarda la sefial en recuperar su nivel original una vez que cay6 por
debajo del umbral. Si los tiempos de ataque y liberacion son demasiado cortos, los cambios
bruscos en el nivel de ganancia generan un efecto conocido como 'pumping'. “Pumping”
significa que la accion del compresor es claramente audible, mas que sutil. Dado que los
compresores funcionan reduciendo la ganancia, la mayoria de los modelos tienen un control
de ganancia de salida Illamado compensacién de ganancia. Este control es utilizado
simplemente para devolver el nivel pico de la sefial comprimida al nivel de la sefial sin
comprimir. En efecto, esto significa que la compresion hace que las sefiales de bajo nivel

queden mas altas si el nivel de pico es devuelto a su valor original.

El altimo concepto por explorar antes de pasar a la descripcion, es la curva (knee) de
compresion. Un compresor basico no afecta la sefial antes de que ésta supere el umbral,
luego, toda la reduccion de ganancia es aplicada lo mas rapido posible, segin se haya
establecido el tiempo de ataque. Esto esta bien para un control de nivel explicito, pero
puede resultar demasiado obvio cuando se estd aplicando mucha compresion a sonidos
criticos dentro de una mezcla o a una mezcla completa, para el caso. Es posible lograr una
compresion que suene menos agresiva utilizando el modo de compresion llamado “soft-
knee” (curva suave), donde la razén de compresion se incrementa gradualmente a medida
que la sefial se acerca al umbral. Una vez que la sefial supera el umbral, se aplicara la
totalidad del ratio establecido por el usuario, pero como las sefiales que se aproximan al
umbral también reciben algo de compresién, la transicién de no tener reduccion de
ganancia a tener toda la reduccion definida por el ratio es mucho menos agresiva (White,
2008)

Ahora, si los compresores de curva suave son tan suaves y agradables, entonces, ¢por qué
no se usan siempre?, a veces es un buen recurso utilizar la compresiéon como un efecto, en
Cuyo caso una compresion un poco mas dura suele funcionar mejor. Un poco de pumping
deliberado puede aportar el efecto “loudness” 0 volumen brutal y los compresores en modo
“hard-knee” (curva dura) logran este efecto mejor que en modo curva suave. Otra razon es

que, cuanto mas agresivo sea la proporcion, mas firme seré el control de ganancia en una
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compresion curva dura, de modo que si el nivel de la sefial varia en forma excesiva, una
compresion curva suave podria no controlar la sefial lo suficiente para lograr un nivel
parejo. La eleccidon del modo correcto debe tomarse escuchando, en especial porque todas
las compresiones de curva suave se comportan de manera diferente. Algunas tienen una
curva relativamente pequefia, donde la proporciéon aumenta en un rango de unos pocos dB,
mientras que otras empiezan a comprimir cuando la sefial aun tiene un nivel muy bajo y
luego aumentan la proporcion en forma muy gradual en un rango de entre 20 y 30 dB. De
hecho, algunos de estos compresores tienen una curva con una respuesta excesivamente
lenta (ver figura 2.1).

Mivel de Salida dB Nivel de Salida dB
Sin Compresidn Sin Compresion
_— 211 Ratig SC"kai'f‘
Threshold __,.-_--_"_'::----- 4:1 Ratio Thraeshold

Compresor en Hard-knee

Compresor en Soft-knee

Nivel de Entrada dB Nivel de Entrada dB

a) Hard-knee b) softknee

Figura 2.1 Gréficos de nivel de entrada versus nivel de salida para compresiones

Curva dura (Hard-knee) y Curva suave (Soft-knee).
Descripcion del compresor de audio DBX 266 XL.

Respuesta de frecuencia:

Flat: 20Hz-20kHz, +0, -0.5dB

Ancho de Banda: 0.35Hz-80kHz, +0, -3dB

Impedancia de Entrada: 40kQ2 Balanceada y Desbalanceada
Nivel Maximo: +22dBu

Salida:

e Impedancia: Balanceada: +4dBu, 200Q. Desbalanceada: 100Q2
e Nivel Maximo: +21dBu con 600€2.
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Desempefio del sistema:

Distorsion por Intermodulacion: <0.2% SMPTE

Ruido: <-93dBu Sin Ponderar.

Rango Dinamico: >114dB, Sin Ponderar

Razon de Rechazo al Modo Comun: >40dB (cualquier frecuencia)

Exp/Gate: Programa Compresor Dependiente del Umbral: -40 a +20dB | total: -60 a
+10dB

e Razoén de Compresion: 1:1 a co:1 | Exp/Gate 1:1a 4:1

Tiempo de ataque:

o Compresor: Programa Dependiente de Escala
o Exp/Gate: <100 pseg

Tiempo de espera:

o Compresor: Programa Dependiente de escala
o Exp/Gate: Dependiente Programa

Potencia:

e Consumo de Potencia: 15watts, 100 VAC 50/60 Hz, 120 VAC 60 Hz, 230 VAC
50/60 Hz (Andnimo, 2009).

Utilidad del compresor dentro del laboratorio de produccion multimedia de la UCLV.

El compresor de audio DBX modelo 266XL es imprescindible en el disefio del laboratorio
de produccién multimedia de la UCLV, ya que asegura la versatilidad, fiabilidad y el

funcionamiento excelente acustico en situaciones donde se producen sonidos indeseables.

2.2.4 Mezclador de video EDIROL de 8 canales V-8.
Principales caracteristicas.

Ocho canales de entrada de video: El V-8 cuenta con conectores de entrada para ocho
canales de video (compuesto) y cuatro canales de S-video. De los canales de entrada 1-8, la
entrada de S-video solo esta disponible para los canales 5-8, si a uno de los canales 5-7 se
envia tanto S-video como video (compuesto), el conector de S-video tendra prioridad y se
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seleccionara automaticamente de la misma manera, si se envian al canal 8 sefiales de S-

video y RGB desde un ordenador, la sefial de S-video tendréa prioridad.

Conectores de entrada de ordenador con convertidores de video integrados: Un
convertidor de video integrado admite sefiales RGB (de VGA a UXGA) de un ordenador.
La sefial RGB de entrada se convierte en sefial de video. Mediante la composicién de clave
de una pantalla de ordenador con una imagen de video, se puede usar como creador de

titulos.

Dos sincronizadores de fotogramas independientes: Incluso cuando la sefial de entrada
de video es inestable, el sincronizador de fotogramas interno puede corregir la sefial de
sincronizaciéon. De esta forma, se pueden usar distintas fuentes de video sin que haya

problemas de ruido ocasionados por sefiales de sincronizacion inestables.

Conectores de salida a monitor para ocho canales: Se proporciona un conector de salida
a monitor independiente para cada canal de entrada de video, 1-8, si se envian sefiales de S-
video y video (compuesto) a los canales 5-7, o si se envian una sefial de S-video y una
sefial de salida al ordenador canal 8, la entrada del conector de S-video tendra prioridad y
se enviara desde la salida al monitor. La sefial de entrada del ordenador también se enviara

desde la salida al monitor como sefial de video.

Efectos digitales de alta calidad: Efectos procesados digitalmente integrados. Se pueden
aplicar diversos efectos de gran calidad: imagen dentro de imagen, espejo, multipantalla,
capas e imagen residual. Ademas de las conocidas transiciones de mezcla y barrido, hay
otras nuevas como de deslizamiento, de estiramiento, FAM (mezcla de adicion completa),
NAM (mezcla sin adicion), que no son mas que transiciones de encadenado especiales en
las que se compara el brillo (luminancia) de dos imagenes para determinar el nivel de

composicion.

Funcionamiento sencillo y personalizable: Cambiar de una fuente de video a otra es muy
sencillo, asi como mezclarlas. El atenuador de video de tipo barra en T se puede conectar
en horizontal o vertical segin se desee. Se usan controles deslizantes para controlar los

efectos, de manera que el V-8 se puede usar como el mezclador de un DJ.
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Sincronizacion con musica: Si se presiona el boton TAP al ritmo de la musica, las

imagenes y los efectos de control se pueden cambiar sincronizados con el tempo (BPM).

Control mediante MIDI: Se proporcionan controladores MIDI que permiten cambiar las
imagenes o efectos de control manejando el V-8 desde un dispositivo MIDI externo.
Ademaés, desde el V-8 se puede controlar un dispositivo externo. El V-8 se puede usar con
equipos de audio y video compatibles con V-LINK para crear salida de video vinculada a
los elementos expresivos de una interpretacion (Corporation, 2008a).

Flujo de la sefial de video.

Se puede usar el selector de entrada para seleccionar cualquiera de las dos entradas de
video que llegan a los ocho conectores de entrada. Estas dos sefiales de video se envian al
bus Ay al bus B de la seccion del mezclador de video, luego de que estas son enviadas, se
mezclan en la seccién del mezclador de video, a continuacion, la sefial mezclada pasa por el

atenuador de video y se envia desde el conector de salida, (ver Anexo 2).

En la salida de pre visualizacion se muestra también el men0 de configuracién del V-8 con

la imagen superpuesta. Donde se conecta dicho monitor al conector PREVIEW OUT

s Las ENTRADAS 5-7 proporcionan conectores compuestos y conectores de S-
video. Si se envia una imagen a los dos conectores del mismo canal, la entrada del

conector de S-video tendra prioridad.

% La ENTRADA 8 proporciona un conector de S-video y un conector de PC. Si se
envia una imagen a estos dos conectores, la entrada del conector de S-video tendra

prioridad (Corporation, 2008a)

Ejemplos y ventajas del uso del mezclador V-8.

El V-8 posee varias aplicaciones como en presentaciones, donde se puede superponer
imagenes o texto de un ordenador, en videos de fondos para representaciones de un
profesor impartiendo una clase, en eventos que usen varios tipos de presentaciones de video
para pasar al video de un DVD o un ordenador de varias fuentes de video en directo, dando
la facilidad de mezclar dos imagenes de video, por ejemplo, dos o una imagen en directo

mas la imagen de un ordenador o DVD. También se puede usar el efecto de imagen dentro
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de imagen para mostrar dos imégenes y con la ayuda del convertidor de video integrado se

puede introducir directamente las imagenes fijas de un ordenador, (ver Anexo 3).

2.2.5 Videocamara Digital Handycam DCR-HC62.

DCR-HC62 mini de Sony DV Handycam es una videocamara familiar que posee un zoom
optico de 25x (posible ampliar la imagen hasta 25 veces su tamafio original) y digital de
2000x y un sensor de imagen CCD con tecnologia MiniDV, tarjeta de memoria SD, con
ranura para tarjeta de memoria memory stick pro. El encuadre y visualizacion de material
de archivo es muy sencillo gracias a su pantalla de 2.7 pulgadas LCD (Dispositivo de
acoplamiento por carga) de pantalla tactil giratoria hasta los 270" y formato 16:9 o 4:3
segun la posicién del zoom durante la grabacién. Maneja un sensor de imagen con circuito
integrado avanzado HAD de 1/6".Confiere de un foco de 1.8 a 3.2 manual y automatico,
con distancia de minimo a maxima de 2.5 a 62.5 mm. Posee visores de estabilizacion y de
color de imagen SuperSteadyShot que reduce la borrosidad de la imagen. Contiene un
sistema infrarrojo SuperNightShot Plus para grabar imagenes con mas brillos, interfaz
i.LINK DV (IEEE 1394, conector de 4 contactos S100), el sistema de grabacion de audio
PCM de cabezales giratorios estéreo digital (12/16 bits), utiliza cinta como soporte de

grabacion (Corporation, 2008b)
2.2.6 Videocamara Panasonic DV AG-DVC20.

La videocamara DV AG-DVC20 ofrece resultados altamente profesionales con facilidad de
uso. Presenta un formato de grabacion Mini DV, es consumidor de formato de video digital
SD. Emplea cinta de video digital de ¥ pulgadas. Posee un disefio de hombro que mantiene
estable la grabacion de deportes, bodas y otros eventos. También tiene un sistema de sensor
3CCD que ofrece colores reales y facil operacion de captura de video a nivel profesional de
alta calidad. Maneja un lente auto Iris con extension focal de 2.45 mm a 24.5 mm, zoom
optico de 10xy 500 x de zoom digital. Ademas muestra un sistema de grabacion de audio
PMC de (12/16 bits), con un visor a color, una pantalla LCD de 2.5 pulgadas, interfaz
digital entrada/salida DV (IEEE 1934, conector de 4 pin) (Industrial, 2006).
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2.2.7 Servidor DELL Power Edge 2900.

Este servidor posee 2 procesadores Intel Xeon 5130, cada procesador tienen velocidad de
2.0GHz, tiene 4Gb DDR-I1 1066Hz de RAM (Soporta hasta 48Gb), 2 disco duros HDD de
1Tb cada uno RAID (de forma espejo, garantiza que se protejan los datos), soporta conectar
hasta 10 discos duros y contiene 2 tarjetas de red NeXtreme Il BCM5708 Gigabit Ethernet.



CAPITULO 3. Disefio del laboratorio de multimedia para la UCLV. 33

CAPITULO 3. Disefio del laboratorio de multimedia para la UCLV.

Este capitulo estd destinado a dar orientaciones de montaje para el equipamiento del
laboratorio de produccion multimedia al personal que enfrentard esta actividad. En él
aparecen indicaciones y sugerencias e imagenes que facilitaran la comprensién del montaje
y manejo de las tecnologias educativas. Para conformar la red multimedia se realizara, una
propuesta de instalacion de los locales que conforma un laboratorio de produccién

multimedia, obteniéndose como resultado el disefio del mismo.

3.1 Tréafico de la multimedia.

Los productos multimedia son generalmente voluminosos, esto hace que los requisitos de
ancho de banda sean muy grandes a diferencia de los sistemas convencionales. Para realizar
el andlisis del trafico multimedia, es necesario tomar en cuenta que es lo que sucede cuando

se transmite informacion:

Primeramente cuando se desea enviar o recibir informacion por la red, esta informacion
pasa por diferentes procesos que son transparentes para los usuarios finales, existiendo una
gran cantidad de procesos que se ejecutan cuando se establece una comunicacién. Al

realizar una solicitud se pasa por varias etapas, definidas a continuacion:

En un proceso los datos se envian a la etapa host-a-host, en esta etapa, se adiciona un
encabezamiento TCP a los datos enviados y este es llamado mensaje. En la etapa Internet,
se adiciona un encabezamiento IP al mensaje y éste pasa a ser denominado paquete. En la
etapa de acceso a la red, se adiciona un encabezamiento con la direccion fisica de la
estacion al paquete y algunos digitos de control, entonces el paquete pasa a ser llamado

frame (trama) y por Gltimo la trama se transporta a su destino. Al llegar al destino, se
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realiza un proceso inverso, los desmontajes de la trama, paquete, mensaje y se entregan los

datos al proceso o aplicacion de destino.

El esquema mencionado anteriormente funciona de manera Optima; pero se suscitan
problemas cuando un proceso o aplicacion envia informacién multimedia de un host a otro,
ya que ésta requiere de ciertos niveles de calidad, esto conlleva a que en el proceso de
comunicacion se adicione etapas de caracter mas amplio y complejo por parte de los nodos

de la red que son los responsables de la transmision y la calidad.

Tomando en cuenta estas consideraciones se observa que el trafico multimedia audio y
video) es muy exigente en cuanto a recursos de red se refiere, tanto que requiere
necesidades minimas en los pardmetros como: ancho de banda, retardo de extremo a

extremo, variacion de retardo y pérdidas de paquetes (Vaca and Mufios, 2008)

3.2 Sistema de produccion.

Para la produccion de los contenidos se necesitan dos computadoras, las que estaran
conectadas a diferentes dispositivos. Cada una de ellas tendra un uso diferente, por lo que
poseeran una codificacion y un montaje diferente. A través de una panoramica se resumiran

estos elementos principales.

» Se tiene al profesor (ponente), el cual sera captado por una o varias camaras
conectadas a un mezclador de video. La sefial de video y la sefial de audio
(proveniente del micr6fono del ponente), se introducen en una computadora a traves
de una tarjeta digitalizadora de video, y de una tarjeta digitalizadora de audio.
Ambas sefiales se codifican con el Windows Media Encoder (WME-free) en un
unico flujo de audio/video.

» El ponente dispondrd de otra computadora en la que se hara uso del material
docente de apoyo (PowerPoint, paginas Web, software, simulaciones, videos u otros
materiales en formato digital que estén al alcance de los docentes). Durante la
conferencia esta computadora se pondra a realizar una captura de pantalla mediante
el Codificador Windows Media y la utilizacion de dos monitores como referencial

al profesor.
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El uso de Windows Media Server y el Windows Media Encoder permitira realizar las
transmisiones en vivo de esta actividad docente con una configuracion determinada. Los
codificadores de ambas computadoras realizan el acople de estos videos para transmitir a
través de la red de la Universidad, con un ancho de banda disponible hacia un servidor

adecuado para tal efecto.
3.2.1 LaProduccion.

Los procesos destinados a la adquisicidn de los videos seran descritos a continuacion.
A la captura de la exposicion del docente la denominaremos Video Ponente, y la de los
materiales docentes de apoyo para el docente en el momento de la exposicion se le

denominara Video Screen, (ver Anexo 4).

La forma de produccion puede ser mixta, lo cual depende si se realiza exclusivamente para
ser grabada, o si es una clase en vivo que puede grabarse y transmitirse en tiempo real,

teniendo en cuenta las configuraciones de red con que cuenta cada Universidad

+ Video Ponente:
Para este proceso se tendra que conectar el microfono al modulo de audio (consola y
compresor que se conectan a la PC), y las camaras a la consola de video, la cual estara
conectada a la tarjeta de captura de la computadora dedicada a digitalizar la imagen; se
utilizara el WME para la codificacion y transmision (en caso de emision en directo) en la
PC, (ver Anexo 5). El equipamiento constara de:

v’ 2 Camaras de video.
2 Tripode.
Kit de luces.
Microfono.
Compresor de audio.

Mezclador de video.

AN N N RN

Computadora para Video: con tarjeta de captura de video IEEE 1934 (FireWire),

conectada a la red de transmision de datos del laboratorio.

++ Video Screen:
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Para realizar la captura del material docente se utilizaran dos monitores de referencia que
seran conectados a la tarjeta de salida de la computadora, se empleara un combo
inalambrico como medios para el ponente, y se codificara con el WME para la captura de
pantalla y la transmita por la red (en caso de emision en directo), (ver Anexo 6).

El equipamiento de la computadora para Screen contara con monitor, bocinas, mouse y
teclado (combo inalambrico), Pentium® Dual-Core, CPU E5200@ 2.50GHz (2 CPUs),
~2.50GHz, 1 GB de RAM y quemador DVD, disco duro de 500GB, tarjeta VGA Signal
Splitter, 2 monitores TFT 22, conexion a la red y cableado.

Estas orientaciones son validas tanto para la transmision en vivo como para la grabacion de
clases (diferido).

Como se puede observar, la configuracion de este sistema no presenta gran complicacién

siempre que lo realice alguna persona familiarizada con los equipos.
3.2.2 Estilo de Produccion.

Este proceso de produccién permite adaptarse a variados escenarios. Las distintas
posibilidades que existen pueden ser:
v" Escenario no preparado: Grabar al profesor en un entorno de aula, laboratorio,
teatros, salas de reuniones o exteriores.
v’ Escenario preparado:
1. Se utiliza un fondo blanco (incluyendo el piso) que al integrarse a la aplicacién,
el ponente queda integrado a la pantalla y desaparece el recuadro de video.
2. Se utiliza un fondo de color generalmente verde o azul para lograr el efecto de
Chroma Key, y se sustituye por una imagen estatica o0 por una imagen dinamica.
Esta es la opcion que mayor versatilidad y posibilidades ilimitadas brinda, donde
la creatividad juega un papel importante.
3. Aula especializada que consta de recursos (visualizador de documentos, caAmaras,

eBeam, etc.).
3.2.3 Aplicacion empleada en el proceso de produccion.

La aplicacion utilizada es una pagina Web compuesta por dos ventanas de videos, las
cuales estan sincronizadas, (Ver Anexo 7).

< Ventana Video Screen.
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Es un video de tamafio 640x480 pixeles obtenido normalmente a partir de una captura de
video utilizando WME. La utilizacion de este codificador nos permite conseguir una
satisfactoria calidad de video con una alta compresion.

+ Ventana Video Ponente
Los distintos tipos de videos son:

v Horizontal 320x240 Formato de video tradicional (4:3) 6 (16:9)

v" Vertical  320x480 Aplicando un recorte

v Solo video 640x480
Las versiones horizontal y vertical tienen dos variantes segun estén situadas a la izquierda o

a la derecha de las diapositivas.

3.3 Propuesta de instalacion para el local de filmacion de teleclases.

Para el laboratorio de produccién de multimedia se propone un local para las filmaciones de
teleclases utilizando un equipamiento con una distribucion en el espacio disponible,

Se propone que el local este dividido en dos partes: una con la cabina de trabajo y otro con
el set de filmaciones. Cada uno tendra sus caracteristicas particulares y en ellas estara

ubicado un equipamiento particular segun las especificidades que se dan a continuacion.
3.3.1 Set de filmacion.

Este local debe tener una hermeticidad y una acustica que permita una buena captacién del

sonido, donde su amplitud varia en dependencia de las posibilidades con que se dispone.
En la locacion debe estar ubicado el siguiente equipamiento:

v Las cémaras de video (Camara Sony mini DV Handycam y Cémara mini DV
Panasonic Semiprofesional).

El (los) tripode (s) para la (s) camara (s) (Manfrotto y Sony VCT-870RM).

Los monitores de 22” (Samsung y View Sonic).

Microfonos.

Dos credenzas bajas (muebles) para la ubicacion de los monitores.

Pizarra de acrilico de 1,20 x 2,50 cm.

Ebeam (Pizarra Digital Interactiva)

Visualizador de documentos UF-80DX/ST.

SR N N N N SR
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v" Luces (Kit No. 5 con cuarzo y tripodes).

<\

Fondo Chroma Key (verde o azul).

v Cableado (2 cables VGA-VGA para la sefial de los 2 monitores, 2 cables RCA para
las cdmaras o 2 cables mini DV).

v Un equipo de aire acondicionado de 1 tonelada.

v Un burd, un gavetero y una silla giratoria para uso del profesor.*
*Estos muebles son de uso optativo para el profesor que impartira la actividad.

En el Anexo 6, se puede apreciar la interconexion del equipamiento en el local dispuesto
para el set de filmacion.

Se debe lograr con las luces la eliminacion de las sombras del profesor (Ponente), ya que
estas pueden provocar la obtencion de una imagen difusa en el video. Para esto se pueden
ubicar las luminarias de forma tal que una esté frente al profesor (para definir su fisonomia
y la expresividad del rostro), dos a los laterales de este (que pueden estar antes o después de
él) las cuales eliminaria la sombra que el propio ponente pueda provocar sobre el fondo y el

suelo.

Los monitores serviran de referencias al ponente. EI monitor uno serd ubicado al frente
(simulando al estudiantado) y el monitor dos a la derecha simulando una gran pantalla
donde se visualizan los materiales de apoyo, (ver Anexo 8). Este segundo monitor también
pude ser ubicado a la izquierda del ponente, segln la aplicacion a utilizar. La conexién de
estos equipos es al dispositivo de filtrado centralizado (signal splitter) que se encuentra
acoplada a la tarjeta de salida de la computadora para el Video Screen o pantalla de video.

La (s) camara (s) se dispone (n) detras del monitor uno. El objetivo de colocar dos cAmaras
es para obtener un plano integro del ponente y un plano medio (de la cintura hacia arriba)
del mismo. Estos planos son fijos 0 sea no es necesario un operador para su control. Estos

equipos se conectan al mezclador de video.

El microfono se conecta a través de un cable Canon al compresor de audio. La mesa
mezcladora de audio debe ir conectada a la entrada de micro6fono de la tarjeta de audio de la

computadora que obtendra el Video Ponente.
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Se recomienda trabajar en el set de filmacion sobre un fondo y un piso blanco para lograr la

integracion del ponente a la aplicacion.
3.3.2 Cabina de trabajo.

Este local debe tener una hermeticidad que permita que el ruido no traspase al set de
filmacion. Su amplitud varia en dependencia de las posibilidades con que se dispone. Es
necesario incluir una division entre las dos areas a través de un cristal (ventana de 1,20 x

0,80 m) que permita la visualizacion de una parte a otra.
En la locacion debe estar ubicado el siguiente equipamiento:

v Dos computadoras:

1. Computadora para Video Ponente: Pentium® Dual-Core, CPU E5200@
2.50GHz (2 CPUs), ~2.50GHz, 1 GB de RAM" y quemador DVD, disco duro de
500GB, monitor de 15” LCD, teclado y un mouse para el operador, un juego de
Speaker (bocina 2.1 de 50 watt), una tarjeta PCl 4, puerto IEEE 1394
(capturadora exportadora digital) y una tarjeta de video Intel(R) G33/G31 de
256MB (exportadora, DV, VGA, S-Video).

2. Computadora para Video Screen: Pentium® Dual-Core, CPU E5200@ 2.50GHz
(2 CPUs), ~2.50GHz, 1 GB de RAM" y quemador DVD, disco duro de 500GB,
monitor de 15” LCD, teclado y un mouse para el operador, un teclado y un
mouse combo inalambrico destinado al ponente, un juego de Speaker (bocina
2.1 de 50 watt), una tarjeta PCI 4, puerto IEEE 1394 (capturadora exportadora
digital) y una tarjeta de video Intel(R) G33/G31 de 256MB (exportadora, DV,
VGA, S-Video).

*Se debe incorporar otra memoria de 1 GB para RAM, de esta manera se trabajara con 2
GB de RAM.

Cada una de las computadoras ira acompafada por su UPS.

v Mezclador de Video EDIROL de 8 canales. V-8.

v" Compresor de audio DBX modelo. 266XL.

v’ Tarjeta Video Signal Splitter (divisor de sefial) VGA/SVGA.
v Reproductor de DVD (JVC).



CAPITULO 3. Disefio del laboratorio de multimedia para la UCLV. 40

Impresora HP 9800.

Scanner Canon.

micréfonos con audio.

HDD externo USB.2, 500 GB.

buros, 2 sillas giratorias, 2 gaveteros y un mueble medio.

NN

En el Anexo 5, se puede apreciar la interconexion del equipamiento en el local dispuesto

para la cabina de trabajo.

Las camaras deben conectarse al mezclador de video por puertos de entrada (digital o
analogico), y esta se vinculara a la PC (Video Ponente) por las tarjetas IEEE 1394 o PCI-
Eax 1950. EI mezclador de video se utilizara para realizar mezclas en caso de trabajar con
las dos cdmaras, el Chroma Key y las demas operaciones que puedan ejecutarse a partir de

las opciones que brinde este equipo.

El microfono que utilizara el ponente se conecta al Compresor de audio, este se enlaza con
el Mezclador y de aqui a la PC (Video Ponente) a través de la tarjeta de sonido (puerto
micréfono). Estos equipos potenciaran una nivelacion del sonido que definird la calidad de
la captacion, (ver Anexo 9).

El dispositivo de filtro centralizado VGA/SVG, se encuentra acoplada en el segundo
puerto de salida de la tarjeta grafica EAX550GE en la computadora de Video Screen

(equipo que brinda sefial a los dos monitores de referencia para el ponente).

Los restantes equipos (Reproductor de DVD, Impresora, Scanner, HDD y micréfonos) se
utilizaran para reproducir materiales, imprimir principalmente caratulas de los productos
elaborados, digitalizar documentos e imagenes pertinentes con el proceso, guardar copia de
los proyectos de trabajo y los micréfonos seran el medio que permitird la comunicacion

durante una clase en vivo a partir de la telefonia IP.
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3.4 Problemaéticas.

A partir de las investigaciones en el tema, se han descubierto un grupo de problemas que

pueden surgir en un laboratorio de produccion multimedia, por lo que mas adelante se

describird y se propondran algunas variantes econdmicas para su solucion.

34.1

v

3.4.2

Probleméatica. Pantalla de filmacion.

La pantalla de filmacion puede no encontrarse en condiciones Optimas para lograr

una toma con la calidad requerida.

Se necesita mucha iluminacién para lograr un fondo homogéneo (4 lamparas de

500watt cada una, 2 por cada lado de la pantalla y 2 lamparas debajo de la pantalla).

Las luminarias necesarias despiden gran cantidad de calor requiriendo mayor uso

del equipo de climatizacion.

La utilizacion de todo este equipamiento demanda un alto consumo de energia

eléctrica.

Probleméatica. Ruido

El ruido se puede filtrar dentro del set de filmacion desde el exterior.

Elementos que transmiten ruido dentro del propio set de filmacion.
Paredes: Poco absorben la mayor cantidad de vibraciones.

Puertas: Transmiten la mayor cantidad de vibraciones dados su material y

espesor.

Falso techos: Transmiten gran cantidad de vibraciones desde otros locales

debido a su forma de montaje.

3.5 Propuesta de solucion.

3.5.1

Atenuacién del Ruido.

«+ Atenuacion del ruido. Paredes
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Se propone el uso de cortinas reservando una camara de al menos 5 cm de aire para mejorar
la absorcidon de las vibraciones, (ver Anexo 10). La tela debe ser lo méas gruesa posible o
utilizar una cortina doble y el color puede ser de un azul claro o un verde claro, para

mejorar la reflexion y disminuir la absorcion de la iluminacion del set.
¢+ Atenuacion del ruido para la puerta de la cabina de trabajo.

Se propone una mampara abatible de aglomerado con bisagras para disminuir la

transmision de ruido. Esta también se cubrira con cortinas, (ver Anexo 11).
¢+ Atenuacion del ruido para la puerta del set de filmacion.

Se propone un enchape de aglomerado a ambos lados de la puerta para disminuir la
transmision de ruido, las uniones se realizaran mediante tornillos y los pafios fijos se

cubriran con cortinas, (ver Anexo 12).
3.5.2 Pantalla de filmacion.

Se propone el uso de una tela de 4m de largo a modo de pantalla continua, creando una
transicion entre el plano horizontal y el vertical, como se muestra en el Anexo 13; esta debe
lograr “el efecto Chroma Key” o insercion del croma, y para ello se debe colocar detras del
objeto a grabar dos ld&mparas, una mirando hacia el objeto para que le dé volumen y no se
vea plano, y la otra hacia la pantalla para eliminar las arugas posibles de la misma; y asi

continuar con la captura de la imagen con el cable FireWire o cable USB.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Después de la realizacion de este proyecto se arriba a las siguientes conclusiones:

1.

b)

El uso de la tecnologia de la multimedia en educacion conduce a un modelo de
ensefianza en el cual los alumnos asumen un rol mas activo en su aprendizaje. En el
caso de la educacion superior esto se hace mucho méas importante e imprescindible,

considerando el caracter semipresencial de los planes de estudio.

Para lograr una introduccién consciente y planificada de la multimedia en los
proceso de ensefianza y aprendizaje que se realizan en la educacion superior, €s
importante contar con un laboratorio de produccion multimedia que responda a los

siguientes objetivos:

Proveer un conjunto de recursos y dispositivos tecnoldgicos que permite la
investigacién en tecnologia educativa, no s6lo como utilizacién de recursos
audiovisuales o desarrollo del hardware necesario, sino contribuyendo al nuevo
discurso sobre el aprendizaje humano y la instruccion que han generado las
innovaciones tecnoldgicas educativas.

Posibilitar la creacion de material de apoyo al profesorado o al proceso
ensefianza/aprendizaje como generacion de materiales y programas (video

documentos, base de datos, peliculas, programas informaticos interactivos, etc.).

Ofrecer espacios fisicos y recursos técnicos para la experimentacion, simulacion,

etc.
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3. Los principales aspectos a considerar en el disefio de un laboratorio de produccion

de multimedia son:

a) El disefio propuesto para Laboratorio Multimedia de la UCLV esta formado por un
conjunto de recursos para la investigacion en aquellas areas relacionadas con la
aplicacion de nuevas tecnologias al aprendizaje.

b) Esta dotado de un circuito cerrado de TV y Audio con posibilidades de grabacion,
reproduccion y edicion de programas.

c) Estos sistemas permiten trabajos de investigacion y practicas en el tratamiento de la
imagen, validacion de métodos y sistemas, técnicas y recursos diagnésticos.

d) En los Laboratorios de Produccion Multimedia, existe un grupo de problemas
técnicos tales como el ruido y el que ocurre en la pantalla de filmacion (Se necesita
mucha iluminacion para lograr un fondo homogeéneo, la utilizacion de todo este

equipamiento demanda un alto consumo de energia eléctrica, entre otros aspectos).

Recomendaciones

Con el objetivo de dar seguimiento al presente trabajo se proponen las siguientes

recomendaciones.

1. Implementar el disefio aqui realizado.

2. Continuar el estudio e investigacion de las potencialidades que puede brindar el uso
de un laboratorio de produccién multimedia, en la calidad de la ensefianza de

nuestra universidad.

3. Divulgar este trabajo entre estudiantes y profesores con el objetivo de incrementar

la motivacion de los usuarios hacia el uso de las tecnologias multimedia.

4. Implementar una guia metodoldgica para el uso de las tecnologias multimedia en

La Universidad Central de las Villas.
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GLOSARIQOS

A

AAC: (Advance Audio Coding) Codificacion de Audio Avanzado, es un tipo de formato de

compresion.

ASCII: (American Standard Code for Information Interchange) Cddigo Estadounidense
Estandar para el Intercambio de Informacion, es un codigo de caracteres basado en el
alfabeto latino.

ASF: (Advance Streaming Format) Formato de video Digital.

ASX: (Advanced Stream Rediretor) son archivos que apuntan a otros archivos, ya sea en

carpetas locales o en Internet para el Windows Media Player.

AVI: (Audio Video Interleave) Formato de Micrososft para fichero de video.
B

BMP: (Bit Map) es el formato de imagenes a gran escala o muy definidas.
BPM: (Business Process Management) Gestionar los procesos de negocios.
C

CCD: (Change Coupled Device) Dispositivo de Carga Acoplado.

CD: (Compact Disc) Disco compacto.

CD ROM: (Compact Disc Read Only Memory) disco compacto de sélo lectura; el

dispositivo mas comun de almacenamiento optico.

CF: (Compact flash) compacta de alta velocidad, pequefia tarjeta de memoria disefiada para

ser colocada como soporte de memoria.


http://es.wikipedia.org/wiki/Codificaci%C3%B3n_de_caracteres
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CGM: (Computer Graphics Metafile) Metafichero informatico de gréafico.

D

DVD: (Digital Versatile Disc) Disco WVersatil Digital, es un disco o&ptico de

almacenamiento de datos.
E

EDGE: (Enhanced Data Rates for Global Evolution) Tasas de datos Realzadas para la
evolucion de GSM, es una tecnologia de la telefonia movil celular, que actia como puente
entre las redes 2G y 2.5G.

EPS: (Encapsulated PostScript) PostScript encapsulado.

G

GIF: (Graphics Interchange Format) es un formato de imagen de mapa de bits.

GPRS: (General Packet Radio Service) es un paquete orientado a los servicios de datos

moviles.

H

HDTYV: (High Definition TV) Television de alta definicion.

HTML.: (Hyper Text Markup Language) es el lenguaje de marcado para pagina web.
I

IP: (Internet Protocol).

ISO: (International Organization for Standardization) organizacion internacional de

estandarizacion.

IT: (Information Technology) Tecnologia de la informacion.

ITU-T: Es el sector de normalizacion de la union internacional de telecomunicaciones.
J

JPEG: (Joint Photographic Experts Group) Conjunto de Grupo de esparto en fotografia.

L


http://es.wikipedia.org/wiki/Disco_%C3%B3ptico
http://es.wikipedia.org/wiki/Almacenamiento_de_datos
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LCD: (Liquid Crystal Display) Pantalla de Cristal Liquida.
LSF: (Load Sharing Facility) Servicio de Reparto de Carga.
M

ME: (Millennium Edition) Sistema operativo grafico.

MIDI: (Musical Instrument digital Interface) es un protocolo estandar de la industria que

permite a los instrumentos musicales electronicos comunicarse y sintonizarse entre si.
MIT: (Massachusetts Institute of Technology) Instituto de tecnologia de Massachusetts.
MOV: (Movie)

MPEG: (Moving Picture Experts Group) Grupo de Expertos en Iméagenes Mdviles.

N

NT: (New Technology) Nueva Tecnologia.

P

PC: (Personal Computer) Computadora Personal.

PCI: (Peripheral Component Interconnect) Interconexion de Componentes Periféricos.
PCM: (Pulse-Code Modulation) Modulacién de Pulsos Codificados.

PDAs: (Personal Digital Assistant) Asistente Digital Personal.

PDF: (Portable Document Format) Formato de Documento Portatil.

PDI: Pizarra Digital Interactiva.

PDIP: Pizarra Digital Interactiva Portatil.

PICT: Picture.

Q

QT: (Quick Time).

R

RAM: (Random-Access Memory) Memoria de Acceso Aleatorio.
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RCA: (Radio Corporation of America) es un tipo de conector eléctrico comdn en el

mercado audiovisual.

RGB: (Red Green Blue) Rojo Verde Azul.

RTF: (Rich Text Format) Formato de Texto enriquecido.

S

SD: (Secure Digital) es un formato de tarjeta de memoria inventado por Panasonic.

SDMS: (Simple Document Management System) Sistema de Gestion Especial de los

Datos.

SVG: (Scalar Vector Graphics) Gréficos Vectoriales Escalables.

SVGA: (Super Video Graphics Array) Super Matriz de Gréafico de Video
SWEF: (Shock Wave Flash) Formato Web Pequefio.

T

TCP: (Transmission Control Protocol) Protocolo de Control de Transmision.

TFT: (Thin-Film Transistor) Transistor de Pelicula Fina.

TIC: (Technology Information Communication) Tecnologia de la Informacién y la

Comunicacion.
TIF: (Tagged Interchange File) Formato de Fichero para Imagenes.
U

UMTS: (Universal Mobile Telecommunications System) Sistema Universal de
Telecomunicaciones Moviles.

USB: (Universal Serial Bus) Bus Universal en Serie.

UXGA: (Ultra Extended Graphics Array) Matriz de Gréaficos Ultra Ampliados.

Y%

VGA: (Video Graphics Array) Matriz de Gréfico de Video.

VoD: (Video on Demand) Video bajo Demanda.


http://es.wikipedia.org/wiki/Conector
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VolP: (Voice over Internet Protocol) Voz sobre Protocolo de Internet

VRML: (Virtual Reality Modeling Language) Lenguaje para Modelado de Realidad
Virtual.

w

WMA: (Windows Media Audio) Reproductor de Windows Media

WME: (Windows Media Encoder) Codificador de Windows Media

WMF/EMF: (Windows/Enhanced Metafile) Metaarchivo de Windows/

X

XP: (Extreme Programming) Programacion Extrema.
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Anexo 1

Elementos de una PDI.
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Anexo 2 Flujo de la sefial de Video.

Dispasitivode video
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Anexo 3 Ejemplos del V-8 en eventos.
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Anexo 4 a) Video Ponente b) Video Screen.
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Anexo 5 Diagrama para Video Ponente.
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Anexo 6 Diagrama para Video Screen (variante 1).
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Anexo 6 Diagrama para Video Screen (variante 2).
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Anexo 8 Vista espacial del set de filmacién.

SET DE FILMACION

MONITOR 2

MONITOR 1

MESA PARA
EL PROFESOR

CABINA DE TRABAJO

Anexo 9 Vista espacial de la cabina de trabajo.

SET DE FILMACION

S7



ANEXQOS

58

Anexo 10 Cortina para el set de filmacién.

Anexo 11 a) Mampara abatible b) Mampara cubierta con cortinas.
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Anexo 12 a) Puerta enchapada b) Puerta enchapada con cortina.
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Anexo 13 Tela para pantalla de filmacion.
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