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			–Identificación de la unidad formativa:

			Bienvenido a la Unidad Formativa 1246 “Tratamiento y edición de fuentes para productos audiovisuales multimedia”. Esta unidad formativa forma parte del Módulo Formativo 0944_3 “generación y adaptación de los contenidos audiovisuales multimedia” que pertenece al Certificado de Profesionalidad IMSV0209 “Desarrollo de productos audiovisuales multimedia interactivos”.

			–Presentación de los contenidos:

			La finalidad de esta unidad formativa es adquirir conocimientos para desempeñar el eficaz trabajo reproducción de productos multimedia donde la creación y tratamiento de formatos de imagen, audio y vídeo. Para ello se estudiará los tipos de material fuente, sus características, su edición y tratamiento, desde conocimientos teóricos a ejemplos prácticos con programas específicos.

			–Objetivos:

			Al finalizar esta unidad formativa aprenderás a:

			∙Analizar y establecer las necesidades expresivas, de calidad y técnicas necesarias para el correcto tratamiento de un proyecto, a partir de las fuentes o parámetros aportados.

			∙Identificar los valores expresivos de las fuentes de un proyecto multimedia según las especificaciones del guión técnico.

			∙Reconocer los valores mínimos de calidad de las fuentes a partir de las necesidades de rendimiento del proyecto.

			∙Elaborar las soluciones graficas, como las plantillas de trabajo y hojas de estilo, entre otras, de un proyecto ajustándose a las necesidades técnicas y expresivas del producto.

			∙Crear y/o editar las fuentes a partir de los parámetros técnicos y estéticos, para optimizar un producto interactivo multimedia, debidamente caracterizado.

			∙En un producto multimedia, para la presentación comercial interactiva de las características propias y de uso de un producto de consumo ficticio, simulando una marca comercial real.
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			1.1.	Formatos de ficheros multimedia

			El producto “audiovisual” se define como aquel que consta de sonido e imagen. Se podría decir que dicho concepto nace con la aparición del cine sonoro, donde el primer film en el que se incorporó, mediante la grabación de las canciones de los/as intérpretes en un disco, audio a las imágenes en movimiento, fue El cantante de Jazz (Crosland, 1927).

			Aunque las proyecciones de cine mudo si contaban con música, emitida por un pianista en directo con su piano en la sala de cine, siendo éstas melodías en ocasiones únicas partituras compuestas para los filmes, donde se incrementaba la acción de las actuaciones, se acompañaba y armonizaban esas primeras imágenes en movimiento inventadas por los hermanos Lumiére, éste hecho, (la grabación de sonido en disco) nunca antes conseguido en el cine silente, dio paso del cine mudo al sonoro, revolucionando el mundo del séptimo arte, y por tanto, el incipiente mundo audiovisual.

			Sabías qué [image: ]

			El fonógrafo fue el primer invento analógico de reproducción sonora, inventado por Thomas Alva Edison en 1879. El sistema de grabación era sobre un cilindro, mientras que el gramófono, patentado por Emile Berliner en 1877, si utilizado en películas para la emisión de sonido, grababa sobre un disco plano, posteriormente sustituido hacia la década de los 50 por el disco de vinilo, (ya casi obsoleto en nuestros días).

			[image: ]

			Con los nuevos medios electrónicos y su creciente utilización en los años 50 se extiende el concepto y se utiliza en el campo del arte y la comunicación, entendiéndose como un lenguaje, con connotaciones propias del medio, elementos técnicos, creativos y gráficos, comenzándose a hablar de “lenguaje audiovisual”.

			Sin embargo, el término “multimedia” hace referencia a diferentes sistemas expresivos, no sólo imagen y audio, sino además de los anteriores, textos, gráficos, números, animaciones, dibujos en movimiento, y toda una amalgama de medios técnicos y creativos, que en el mundo del arte, la educación, la publicidad, medios de comunicación y la tecnología son usados para infinidad de productos gráficos tales como títulos de crédito, proyecciones, exposiciones, story board, vídeos musicales, animaciones gráficas, vídeo-instalaciones, etc., además de su uso interactivo, cuando el usuario tiene acceso a cómo y cuándo ver la información.

			El inicio de la historia de lo “multimedia” se puede considerar con la invención de la imprenta de Gutenber, en 1455, donde se combinaba la reproducción seriada de texto e imágenes, y el uso de tipos móviles, (letras en relieve de metal para la impresión).
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			El desarrollo tecnológico posterior de diferentes inventos, modos de expresión y comunicación sonora, gráfica y visual, han dado paso al desarrollo del mundo digital, desapareciendo, en ocasiones, el uso analógico.

			Los inventos tales como el telégrafo, electricidad, teléfono, radio, cámara fotográfica, ordenador, televisión, reproductores de audio, etc., ampliaron los medios multimedia. Por supuesto el modo de presentación de productos audiovisuales multimedia actuales se realizan mediante tecnología (tanto analógica, aunque en mayor mediada digital) sistemas, dispositivos y plataformas que abarcan desde una proyección en un escenario, una proyección fílmica, mediante una pantalla de ordenador, monitor de televisión, etc.

			De este modo tan importante serán el tratamiento de imágenes fijas o en movimientos, bien pudiendo ser vídeos, gráficos o dibujos tanto blanco y negro como a color, números y edición de tipografía, siempre acompañadas de música o cualquier sonido que tratadas y reproducidas al unísono componen un producto gráfico, creativo e interactivo, donde la importancia técnica es muy relevante debido a que se debe tener en cuenta ciertos parámetros y conceptos digitales.

			De este modo, existe una gran variedad de formatos de ficheros o archivos multimedia que para su tratamiento y edición, se deben conocer tanto su clasificación, sus características técnicas, como los sistemas de grabación o reproducción y los programas específicos.

			Definición [image: ]

			Formato de fichero o archivo es aquel que guarda mediante una codificación o código informático las características básicas y relevantes respecto al modo de creación, peso, calidad, tamaño, etc., es decir, de cada componente del producto audiovisual multimedia; de cada imagen, de cada sonido, de cada vídeo.
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			1.1.1.	Clases

			Por tanto, los formatos de almacenamiento, así llamados porque almacenan la información digital necesaria para conocer el archivo, lo realizan de manera codificada, es decir, con el lenguaje matemático de la computadora, mediante ceros y unos. Esta codificación se llama Sistema Binario, siendo el bit, en inglés Binary digit o Dígito Binario (unidad mínima de información en informática) el responsable de dicha codificación.

			El número 0 es (apagado) el número 1 es (encendido) por tanto, las diferentes combinaciones de los dos dígitos, corresponderán a la codificación empleada por la computadora para la lectura de los archivos digitales.
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			Importante [image: ]

			El byte son 8 bits contiguos. Mientras más bytes, mayor información y mayor peso de archivo. Existen cantidades de tamaño de archivo.

			La correspondencia supone: 1.024 bytes son 1 kb y 1.024 kb = 1Mg; 1.024 Mb = 1 Gb.
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			Los diferentes formatos están definidos por su extensión. La extensión es la identificación final que corresponde, normalmente, con el nombre del tipo de formato. Por ejemplo tenemos una imagen llamada Paisaje1, guardada en formato JPEG, por lo que se identificaría como Paisaje1.jpeg (siendo el término Jpeg su extensión)

			Definición [image: ]

			Imagen, es la representación visual de algo real o imaginario, mediante técnicas plásticas y/o digitales.

			Audio, sonido real o creado mediante impulsos eléctricos analógicos y actualmente digitales.

			Vídeo, tecnología electrónica analógica o digital que graba y/o reproduce secuencias de imágenes con el efecto de movimiento.
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			Teniendo en cuenta que los productos multimedia se realizan mediante el uso de la imagen, audio y vídeo, cada uno consta de características diferentes por su nomenclatura, creación, tratamiento y edición. Se pueden clasificar en tres grupos:

			–Imagen

			La imagen tradicional, es decir la imagen realizada por medios analógicos (cámara fotográfica analógica y revelada por procesos químicos) es una representación bidimensional, sin embargo, la representación de una imagen digital se realiza, de igual modo, mediante un plano bidimensional (alto y ancho) pero expresado por medio de una matriz numérica en código binario de 1 y 0, para ser leída por el ordenador. Es una codificación informática donde la imagen digital está a su vez compuesta por píxeles, (pequeños puntos) como si de una rejilla se tratara. A mayor número de píxeles existe mayor resolución, es decir, mayor nitidez y calidad, ya que en esos píxeles está la información de la imagen, definición, tamaño y/o color.

			Ejemplo de imagen digital expresada en píxeles como si de una rejilla se tratara. Mientras mayor número de píxeles mayor información y calidad de imagen.
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			Definición [image: ]

			Píxel es la unidad mínima homogénea en color de una imagen digital siendo una fotografía, fotograma, gráfico o vídeo.
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			Como ya se ha visto, los archivos o ficheros son diferentes documentos que almacenaremos en el ordenador. Se componen por un conjunto de bytes que corresponde con el tamaño que ocupa en la computadora. Los archivos los podemos además de almacenar, editar y volver a guardar, pero la comprensión o guardado del archivo crea una pérdida de calidad. Existen formatos con o sin pérdida de calidad.

			∙Formatos de imagen con pérdida de calidad

			JPEG es el formato más común en fotografía. Es un formato binario que puede almacenar hasta 16,7 millones de colores, (24 bits) empleado en imágenes de alta resolución. No soportan capas ni transparencias. Se pueden comprimir y por eso se utiliza normalmente en las imágenes tomadas por las cámaras digitales y los escáneres para representar fotografías o imágenes la realidad.

			Importante [image: ]

			La compresión y guardado de las imágenes en formato JPEG perdería calidad, mientras los demás formatos de imágenes tienen la ventaja de preservar intacta su resolución y atributos.

			[image: ]

			Por ejemplo respecto al color, cada píxel contendría cierto número de bits, cada bit contiene dos colores, por lo tanto mientras mayor número de píxeles y bits, mayor definición de color y resolución.
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			∙Formatos de imagen sin pérdida de calidad:

			›Tiff es un formato de binario de alta resolución muy eficaz para el almacenamiento e intercambio de imágenes de trama, guarda las capas y numerosos atributos de las imágenes digitales.

			›Raw contiene toda la información de la captura fotográfica, ya que es el formato de la cámara digital. Así contiene la ficha técnica con fecha de realización, apertura del obturador, diafragma, etc.

			›Dng, al igual que el formato Raw es el más usado para las cámaras fotográficas digitales siendo un negativo digital.

			›Pdf, formato muy utilizado ya que cualquier archivo al convertirlo en formato PDF mantiene los atributos del fichero intactos.

			›Eps es un formato que guarda tanto imágenes bitmap como vectoriales.

			›Gif es un formato que tiene una profundidad de color de 8 bits. Normalmente usado en banners publicitarios debido a que es posible realizar animaciones gráficas.

			›Png es un formato bitmap de compresión mayor que el Gif, soporta transparencias.

			›BMP, formato de mapa de bits creado por Microsoft, tiene una comprensión muy baja.

			Todos estos formatos tiene la misma extensión que el nombre del archivo.

			–Audio

			El sonido es trasmitido a través del aire mediante ondas sonoras analógicas que son convertidas en impulsos eléctricos recogidos mediante un micrófono, capaz de captar el rango adecuado para ser grabados y reproducidos. El audio digital, como las imágenes digitales, es una conversión de dichos impulsos eléctricos en código informático. Se llama conversión analógica-digital (A/D) o digital-analógica D/A, dependiendo de la dirección del proceso.

			[image: ]
Onda sonora

			Los diferentes formatos de audio digital podrán ser escuchados según los diferentes reproductores de sonido, existiendo diferentes reproductores digitales. Son formatos con o sin pérdida de calidad ya que en algunos casos la comprensión produce pérdida.

			Definición [image: ]

			El Códec, (codificación/decodificación) es un algoritmo que reduce, comprime el gran peso de los archivos vídeo y audio. Dado que los vídeos por sus características tienen gran número de bytes, los códec se encargan de comprimir el tamaño del archivo, siendo una comprensión necesaria para poder trabajar con audio y sobre todo vídeos digitales. Cada archivo de audio y vídeo necesita un códec específico.

			[image: ]

			Algunos de los formatos de audio de mayor importancia son:

			∙WAV es un formato con gran calidad de audio, idóneo para publicar en web. Aunque su desventaja es que contiene un gran peso, expresado en bytes. Se suele utilizar por esta razón para guardar archivos de corta duración (4 ó 5 segundos) permitiendo ser guardados en diferentes modos de compresión.

			∙MP3, formato de gran calidad y compresión, es muy compatible en casi todos los reproductores e ideal para la publicación en web. No pierde apenas calidad.

			∙OGG es el formato más reciente, presenta mayor calidad y compresión que el formato MP3, aunque no todos los reproductores lo reproducen a no ser que se instalen los códecs correspondientes, permitiendo además contener vídeo.

			∙MIDI (Interfaz digital para instrumentos musicales). No es propiamente un formato de audio digital. Es más utilizado por los profesionales de la música ya que informa al sintetizador de las mezclas, tales como notas o instrumentos musicales.

			[image: ]

			La extensión de estos archivos es igual como su nombre excepto el formato MIDI, que su extensión es .midi o .mid

			–Vídeo. 

			Un vídeo es el resultado de numerosas imágenes o fotogramas intercalados, creando la ilusión de movimiento que sólo existe en la realidad a través del tiempo. Como se define es en fotogramas por segundo, siendo unos 15 ó 30 fotogramas por segundo (fps) los que se necesita para obtener dicha percepción de movimiento.

			Esta ilusión de movimiento fue investigada por el fotógrafo Muybridge, con conocimientos de la cámara oscura y la importancia de la fotografía como nuevo medio en el siglo XIX, experimentó con la cronofotografía, precursora del cinematógrafo. Dichas imágenes consistían en una secuencia de 12 imágenes capturadas con diferentes cámaras de un caballo en movimiento en un recorrido de unos 40 metros. Al intercalar las imágenes en pocos segundos se crea la sensación de movimiento existente en la realidad pero capturado o creado con diferentes técnicas.

			Un experimento sencillo es coger una libreta, haciendo un monigote en cada esquina de cada hoja con una posición diferente pero correlativa, al pasar las hojas de forma rápida se crea la ilusión de movimiento. ¡Se le ha dado vida a un dibujo!

			Sabías qué [image: ]

			El Quinetoscopio fue un invento de William Kennedy Lauri Dickson, basado en los experimentos de la cronografía y a su vez precursor del proyector cinematográfico. Junto a Edison (inventor del fonógrafo) intentaron la proyección de imágenes y sonido al unísono, pero por numerosos problemas técnicos no tuvo repercusión. Consistiendo este en una caja de madera vertical con unos cilindros o bobinas en continuo movimiento de rotación que proyecta imágenes en una película de 19 mm de 14 metros a 40 imágenes por segundo.

			[image: ][image: ]

			El vídeo digital consiste en la grabación de vídeo mediante señal digital con sistemas de grabación como las cámaras digitales grabando en DVD (disco de almacenamiento de datos) disco duro de la computadora o memoria USB, dispositivo de almacenamiento de datos. El primer vídeo digital fue realizado hacia 1983, usando un formato llamado D-1, no comprimido. Actualmente existen diferentes formatos de vídeo digital, que mediante códec comprimen y guardan las señales de forma correcta para un tratamiento, edición y visionado de calidad.

			Algunos de los diferentes tipos de formatos de vídeo digital son:

			∙MPEG, formato estándar para comprimir vídeo. Lo aceptan muchos reproductores. Admite diferentes códecs como MEG-1,MPEG-2, MEG-3 y MPEG-4.

			∙AVI, sus siglas corresponden a (Audio y Vídeo Intercalado) en inglés, Audi Video Interleaved, es el formato de archivo estándar para almacenar vídeo digital. Almacenado con códecs DV (Digital Video) de calidad excelente pero gran peso, no siendo buenos para publicaciones en web por dicha razón. Admite otros códecs como DivX y XviD.

			∙MOV, formato creado por Apple que utiliza un códec propio. Se puede encontrar con extensión .QT. Al tener poco peso pero buena calidad es idóneo para publicaciones en web.

			∙RM, formato de vídeo que utiliza un códec propio que comprime el audio. Siendo apto para publicaciones en web.

			∙WMV, creado por Microsoft, este formato de vídeo utiliza el códec MPEG-4 para comprimir el vídeo. Sólo reproducible por versiones superiores a Windows Media 7. Apto para publicaciones en web.

			∙FLV, formato de archivo para vídeos de su programa de creación en Internet.

			La extensión de estos archivos es como su nombre indica, excepto el formato MOV, que se puede encontrar también con extensión .Qt. y el formato WMV que se puede encontrar también con extensión .ASF

			Importante [image: ]

			Existen diferentes tipos de códecs. Cada formato tiene los suyos propios, por ejemplo para el formato MPEG se utilizan códecs como MPEG-1, MPEG-2, MPEG-3 Y MPEG-4; para el formato AVI códecs como DivX, XviD, CinePak, Intel Indeo 5, DV, etc.

			[image: ]

			Resumiendo, existen diferentes tipos de formatos de archivo clasificados en tres grandes grupos: imagen, audio y vídeo. Con características similares para cada uno de los grupos pero diferencias apreciables que por su calidad, compatibilidad o comprensión hacen elegir al usuario entre algunos de ellos o según la edición pertinente usar varios, como se verá en siguientes apartados.
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			Recuerda [image: ]

			De los formatos gráficos el único con pérdida de calidad es el JPG. De los formatos de audio y vídeo existen con o sin compresión y por lo tanto con o sin pérdida de calidad, y éstos últimos con su correspondiente códec.
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			1.1.2.	Características

			Los diferentes clases de archivos según imagen, audio y vídeo tienen en común algunos aspectos, pero diferencias importantes en cuanto a peso o compresión, resolución, trama, etc.

			Es importante conocer las características propias de cada archivo, ya sea de imagen, audio o vídeo, porque de ello dependerá la elección de cada formato para el trabajo adecuado en la producción audiovisual o multimedia.

			–Imagen

			La imagen se componen de parámetros propios como el color, resolución, la transparencia, trama, posibilidad de animación, peso o tamaño, dependiendo del trabajo a realizar, el sistema y el programa se usarán unos u otros formatos, siendo las características más relevantes:

			∙Color: El color de una imagen digital se encuentra en cada píxel. Los tres colores de la luz (rojo, verde y azul) en inglés (Red, Green, Blue) por ello sus siglas RGB, capaces de reproducir 16 millones de colores, siendo la representación del color en la pantalla, mientras que el modo de color CMYK (cian, magenta, amarillo y negro) Cian, Magent, Yellow y Black, es el modo de color para la impresión. A su vez existen diferentes modos de color: monocromático, escala de grises, indexado, color Lab, duotono y multicanal. Que usan diferentes canales y modifican el color de cada imagen.

			∙Transparencias: Es la cualidad de algunas imágenes digitales de tener fondos o capas traslúcidas, esto no es posible con todos los formatos gráficos ya que sólo algunos guardan el canal alfa que es el que las contiene.

			∙Trama: tradicionalmente son las imágenes de tonos intermedios (semitonos) siendo la trama digital una máscara utilizada en programas de retoque fotográfico, aunque sólo imprimibles en dispositivos Postscript que tienen su propio lenguaje de programación para realizar los puntos correctos que crean la trama.

			Importante [image: ]

			Las impresoras Postscrip utilizan un lenguaje de programación a través de líneas, curvas, tipos de letras, siendo una impresión profesional.

			[image: ]

			∙Animaciones, secuencia de imágenes creando la sensación de movimiento sólo soportable en formato Gif.

			∙Peso o tamaño de archivo se refiere a lo que ocupa en bits o bytes en el disco.

			∙Tamaño de imagen se refiere a las dimensiones propias de la misma, expresado en píxeles de ancho por alto.

			∙Resolución, es la calidad, nitidez o claridad de una imagen digital (en fotografía analógica se puede referir también a dicho concepto) aunque en digital se mide en píxeles por pulgada ppp, mientras en analógica se habla de grano. Esto quiere decir a los píxeles que tenga de ancho por alto la imagen. Mientras mayor número de píxeles mayor resolución, calidad de imagen y nitidez con que se aprecien los detalles.

			Importante [image: ]

			No se debe confundir tamaño de archivo y tamaño de imagen. El tamaño de archivo corresponde al peso, es decir a la memoria que ocupa su almacenaje en disco, mientras el tamaño de imagen corresponde a las dimensiones de la misma (alto por ancho).
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			∙El formato JPEG se caracteriza por la calidad de color, admite diferentes modos de color como el CMYK, RGB y escala de grises aunque no canales alfa, es decir, no admite trasparencias. Al comprimir el archivo pierde información de datos. Es habitual su uso para fotografías de tono continuo y publicaciones en web.

			∙TIFF, sin embargo es un formato de mapa de bits admite todos los modos de color CMYK, RGB, Lab, de color indexado y en escala de grises con canales alfa, e imágenes en modo de mapa de bits sin canales alfa. Conserva las capas, transparencias aunque no es apto para publicaciones en webs ya que tiene gran peso o tamaño de archivo.

			∙El fomato Raw conviene convertirlo a Jpeg o Tiff para su tratamiento y edición.

			∙Por el contrario el formato Dng no es necesario su conversión ya que numerosos programas lo admiten.

			∙Cualquier formato es susceptible para ser convertido a pdf sin modificar los atributos.

			∙Eps. Es muy similar al formato Tiff, aunque la desventaja del Eps es que sólo se puede abrir con el programa con que se creó, mientras el formato Tiff con cualquier programa gráfico.

			∙GIF. Es un formato más utilizado para imágenes y gráficos en la web. Admite modo de color indexado, y mantiene la trasparencia. Está comprimido con LZW, que reduce el peso del archivo. Permite transparencias, suprime fondos, realiza secuencias de varias imágenes, es decir animaciones o gif animado.

			∙PNG. Al igual que GIF se usa para imágenes en la web, aunque algunos navegadores no lo admiten. Con mayor capacidad de hasta 24 bits. Admite modos de color como RGB, de color indexado, en escala de grises y de mapa de bits sin canales alfa, conservando la transparencia en imágenes en escala de grises y RGB, por lo que es muy utilizado en Flash (programa gráfico de animación específico), siendo compatible.

			∙BMP. Es el formato más usado en aplicaciones Windows y DOS. En la codificación de la imagen no hay compresión y por lo general resultan archivos grandes. Su ventaja es que lo lee cualquier programa gráfico.

			Sabías qué [image: ]

			Las imágenes de tono continúo se componen de diferentes tonos entre el blanco y el negro ya sea en color o monocromo, un solo color. Pueden ser dibujos, fotografías color, fotografías blanco y negro.

			[image: ]

			–Audio

			El sonido, como se ha visto en anteriores puntos, es una onda de presión de aire que para ser escuchada por el ser humano debe estar en un rango de frecuencia entre los 20 y 20.000 Hz. La señal analógica debe ser convertida en señal digital para su grabación, tratamiento y reproducción digital, mediante diferentes procesos: muestreo y cuantificación.

			Las principales características de los formatos de audio son:

			∙Muestreo. La tasa o frecuencia de muestreo es la unidad de muestras que se toman para la conversión del proceso de la señal sonora analógica en digital. Se mide en Hz (hercios).

			∙Cuantificación. Cuenta las unidades de muestra para la conversión digital en el proceso de muestreo.

			∙Velocidad de muestreo. Son las veces por minuto que se mide el nivel la señal de audio, expresado en bits.

			∙Resolución. Es el número de valores para la representación del nivel de voltaje de la señal analógica. La velocidad de muestreo esté relacionada con la resolución ya que en el proceso de conversión analógico digital (A/D) necesita que las dos tengan el nivel equiparado.

			∙Bitrate. Es la velocidad con se transfiere de un sistema a otro. En inglés Bit rate, se refiere a los bits transferidos, es conocido igual por tasa de bits.

			Definición [image: ]

			Hz (hercio) es la unidad de medida de las ondas electromagnéticas del sonido. Existen múltiplos del Sistema Internacional, aunque lo más frecuente es KHz (kilohercio), MHz (megahercio) y GHz (gigahercio).

			[image: ]
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			∙WAV es un formato de audio digital sin compresión ni pérdida de calidad, por lo que sus archivos son de gran tamaño, muy utilizado para el almacenaje de sonidos en la computadora. Compatible con numerosos códecs.

			∙MP3 aunque es un formato de audio digital comprimido con pérdida de información, dicha pérdida no es perceptible, así no habrá diferencia entre cualquier archivo no comprimido y un archivo mp3. La compresión reduce el tamaño del archivo sin interferir en su calidad, aproximadamente 1 minuto de audio en formato mp3 ocupa 1 MB con una calidad prácticamente igual a la calidad de Cd. Por tanto, el formato mp3 se puede reproducir en casi todos los reproductores de audio, siendo el más usado para intercambiar archivos en Internet y/o almacenaje de gran número de archivos con buena calidad. Se puede seleccionar los bitrates a comprimir aunque mientras mayor trasmisión de datos, mayor espacio ocupará en disco.

			∙Ogg es un formato de audio digital comprimido con el códec Vorbis con pérdida, que es un códec de audio libre que permite elegir entre la amplia gama de birates. Este formato codifica la calidad desde 8kHz hasta la alta definición 192 KHz. El formato Ogg tiene mejor calidad y ocupa menos espacio, aunque no es tan compatible con diferentes sistemas como el MP3.

			∙MIDI trabaja con diferentes dispositivos como sintetizadores y tarjetas de sonido. Su tratamiento y edición se realiza mediante programas profesionales musicales. De gran calidad, duración y reducido peso ya que no guarda el sonido, sino la información necesaria para que la computadora los reproduzca.

			Importante [image: ]

			Se les llama formatos contenedores a los formatos que contienen audio, vídeo, metadatos e información de sincronización e información de errores. Algunos archivos contenedores son AVI, OGG, MPG, ASF.

			[image: ]

			–Vídeo

			Como ya se ha visto en anteriores puntos los vídeos, reproducción de secuencia de imágenes con la sensación de movimiento, necesitan un formato y algún modo de comprensión. Aunque se verán ciertas características más que también influyen en el tratamiento de vídeos:

			∙Dimensiones. Se refiere al tamaño del vídeo de ancho por alto expresado en píxeles.

			∙Velocidad de transmisión (bitrate). Es la cantidad de bits que ocupa cada segundo. A mayor bitrate mayor calidad y mayor peso tendrá el archivo. Se mide en Kilobits por segundo (KBPS o KB/s) o Kilobytes por segundo (KBps o KB/s) o Megabits por segundo (Mbps).

			∙Fotogramas por segundo. FPS. La calidad de vídeo también resulta de los fotogramas por segundo que contenga. Mientras mayor número de fotogramas por segundo, mayor calidad de vídeo.

			∙Fotogramas Clave. Son los fotogramas a través de los cuales se obtendrá la información relevante del vídeo. En la compresión de vídeo se pierde información de datos, es decir fotogramas, aunque los fotogramas clave se guardan completamente para que en la descompresión los fotogramas intermedios se reconstruyan a partir de los fotogramas clave.

			Definición [image: ]

			Streaming es como una corriente continua, es decir, el usuario visualiza la información al mismo tiempo que se realiza la descarga desde el servidor de internet. La descarga se realiza en el buffer de datos sin necesidad de una descarga completa para acceder al contenido de los archivos. Para este proceso es necesaria una banda ancha de Internet aceptable, por lo menos igual que la tasa de trasmisión del servicio.

			[image: ]

			∙MPEG es el formato estándar de compresión, siendo el más utilizado es el MPEG-2, ya que ofrece gran calidad.

			∙MOV es el formato estándar compatible con diferentes sistemas operativos. Tiene una compresión de calidad muy profesional.

			∙AVI es un formato que almacena la información por capas, una de vídeo y una de audio.

			∙RM es un formato de archivo creado para la retransmisión en directo por Internet, radio online o sonido reproducido en un servidor sin necesidad de descargarlos en la computadora. Esto es gracias al Buffering. De este modo los archivos no se copian, la codificación con RM depende de la velocidad de conexión a Internet del usuario.

			∙WMV es un formato sin compresión ni pérdida de datos, puede encontrarse con extensión .ASF, admite streaming.

			∙FLV es un formato contenedor de vídeo para visionado por Internet mediante el programa que lo ha creado.

			Definición [image: ]

			Buffering es el proceso que consiste en el almacenamiento temporal de datos hasta que sean procesados. Los datos (archivos de audio o vídeo) son almacenados provisionalmente en el buffer o búfer en español (espacio de memoria) hasta ser reproducidos.
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			1.1.3.	Compatibilidad con sistemas y plataformas

			La compatibilidad se refiere al correcto uso de los formatos en cada sistema operativo y plataforma utilizado, es decir cuando se puede trabajar indistintamente con los diferentes programas del equipo. Esto no siempre es posible debido a que a veces no es bien interpretado el algoritmo específico del archivo por algún programa del equipo, impidiéndose abrir algún fichero.

			Definición [image: ]

			Plataforma es un sistema que sirve para hacer funcionar los módulos diferentes de un ordenador o programa con los que es compatible, es decir con los que puede trabajar, intercambiar ficheros, etc. Una plataforma sería un sistema operativo determinado o un programa que hace compatibles el resto de aplicaciones con los que trabaja la computador o un dispositivo de salida del formato gráfico, señal sonora y/o de vídeo.

			[image: ]

			Existen formatos compatibles por defecto

			–Formatos de imagen compatibles:

			∙Jpeg. Formato compatible con la mayoría de programas.

			∙Tiff. Formato compatible con numerosos programas gráficos.

			∙Dng. Compatible con numerosos programas informáticos.

			∙Pdf. Formato multiplataforma, es decir cualquier programa o sistema lo puede leer conteniendo imágenes vectoriales, bitmap y/o textos si modificar sus atributos.

			∙Gif . Formato compatible y muy usado en Internet.

			∙Png. Compatible al igual que el formato Gif, fue creado como sustituto de este.

			La incompatibilidad surge cuando el formato por sus características no puede ser leído por otros programas o sistemas operativos.

			–Formatos de imagen no compatibles

			∙BMP. No es compatible con la mayoría de programas gráficos ya que fue creado por un sistema operativo específico.

			∙Eps. Formato para dispositivos de salida PostScrip.

			∙Raw. No compatible, normalmente las propias cámaras que crean dichos formatos lo convierten en JPEG o Tiff para su posterior lectura o edición en otro dispositivo o plataforma distinta.

			Importante [image: ]

			Los formatos vectoriales son sólo compatibles con el programa gráfico creador, pudiendo convertirlos para su lectura en otros formatos si compatibles.
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			∙Motivos para la conversión de formatos entre imágenes

			›Ahorro de espacio

			›Convertir formatos vectoriales en otro formato para impresión o edición, animación o reproducción.

			›Conversión para editar colores y canales de las imágenes.

			–Formatos de audio compatibles

			∙WAV. Compatible con la mayoría de códecs.

			∙MP3. Muy compatible y extendido su uso en Internet.

			∙OGG. Formato libre y compatible con la mayoría de plataformas.

			∙MIDI. Aunque no es un formato propiamente de audio digital es compatible con diferentes sistemas y dispositivos.

			∙Motivos para la conversión de formatos de audio

			›Ahorro de espacio

			›Comprimir archivos en formato comprimido a formato sin comprimir para edición de audio.

			›Conversión archivos sin proteger para poder reproducirlo en dispositivo compatible.

			›Conversión de archivos protegidos adquiridos de forma legal en establecimiento para reproducirlo en dispositivo compatible.

			–Formatos de vídeo compatibles

			∙MPEG. Formato estándar, por lo tanto compatible con diferentes dispositivos.

			∙MOV. Formato compatible.

			∙RM. Formato no siempre compatible.

			Importante [image: ]

			Aunque los formatos descritos tienen gran compatibilidad con diferentes sistemas y plataformas no siempre es así, sobre todo con la creación y edición de vídeo.
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			–Formatos de vídeo no compatibles:

			∙AVI. Formato no siempre compatible.

			∙WMV. Formato no compatible.

			∙FLV. Formato compatible con el programa creador.

			–Motivos para la conversión de formatos

			∙Ahorro de espacio

			∙Comprimir archivos en formato comprimido a formato sin comprimir para edición de vídeo.

			∙Incompatibilidad de programas de edición con algunos formatos.

			1.1.4.	Posibilidad de conversión

			La conversión es el proceso donde se traspasan datos de un formato a otro cuando existen diferentes sistemas o aplicaciones. Esto se realiza mediante el cambio de bits. En este proceso se debe saber que:

			∙En informática es sencillo eliminar datos, el caso contrario, añadirlos es una tarea difícil.

			∙La adición de datos la debe añadir el ser humano, ya que la máquina hará una adición estándar.

			∙La conversión de un formato a otro con mayor capacidad, no añade información, sino que deja un vacío que debe rellenar el ser humano y no la máquina.

			Existen diferentes tipos de conversión:

			–Convertir formatos de imagen a otros diferentes

			∙Mediante los programas de edición gráfica al guardarlos existe la opción de modificar formato para leerlo en una plataforma o dispositivo compatible.

			∙De la cámara digital al ordenador. Los formatos Raw o dng se pueden convertir mediante programas conversores de las cámaras digitales fotográficas o mediante programas de tratamiento de imágenes.

			Importante [image: ]

			La captura digital puede obtener de 8 a 16 bits de profundidad de color. Las capturas de 8 bits se suelen realizarán en formato Jpg o TIff. Siendo imágenes de gran calidad aunque sin la información tonal suficiente que una imagen que contenga 16 bits. Por el contrario dispositivos que contengan el formato RAW, que si soporta 16 bits de profundidad, serán dispositivos más óptimos para obtener imágenes de gran calidad tonal que posteriormente habrá que convertir en formato Jpg o Tiff para su edición.
[image: ]

			–Convertir formatos de audio a otros diferentes

			Sea cual sea el motivo de la conversión y el formato que se tenga, existe la posibilidad de conversión a cualquier otro formato. El único inconveniente es la protección de archivos contra copia.

			∙Si los archivos están protegidos no es posible su conversión directa a otro formato. Aunque existe la posibilidad de conversión indirecta.

			∙Si no existe protección de archivos es un paso sencillo.

			Importante [image: ]

			Al realizar la conversión siempre existe una pérdida de calidad. Por ello una buena opción es elegir formato WAV sin comprimir o archivos comprimidos sin pérdida, para editar o volver a codificar con otra velocidad de bits y, por tanto, sustituir esa pérdida de calidad. Por ejemplo, si se convierte un archivo WAV sin comprensión a otro con pérdida, es posible el control de calidad de archivo mediante la velocidad de bits y otros parámetros.
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