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© 2.1. Introduccioén

Aproximadamente hace unos 15 anos surgid una nueva palabra en nuestro vocabulario que
designaba la caracteristica fundamental de una serie de aparatos electrénicos que podiamos
encontrar en el mercado: "'multimedia”.

Este término hace referencia a aquellos aparatos electronicos que pueden trabajar con multiples
medios (sonido, video, imagen), no obstante, no siempre se emplea correctamente.

Por otra parte, otra palabra que se utiliza con frecuencia en este ambito es "audiovisual", la cual
se refiere explicitamente a un medio de sonido y a otro de "imagen/imagen en movimiento".

En la presente guia, que es la segunda parte de una unidad denominada "audiovisual vy
multimedia”, expondremos una serie de electrodomésticos multimedia de la llamada "gama
marrén”, cuyo punto fuerte es la "amplia experiencia audiovisual" que nos proporciona. De este
modo, en esta segunda entrega trataremos la cdmara fotogréafica digital, la cdmara de video v la
videoconsola.

© 2.2. Camaras fotograficas
digitales:
fotografiar sin carrete

© 2.2.1. ;Qué es?

Las cdmaras fotogréaficas digitales son una modalidad
relativamente nueva de camaras de fotos cuya diferencia
fundamental con las cdmaras normales radica en que en
lugar de utilizar un carrete de pelicula, utilizan un sistema
de almacenamiento de memoria (normalmente suele
usarse una pequena memoria tipo flash).

Fig. 1. Aparentemente la diferencia entre una cémara digital y una
convencional es que las digitales poseen en la parte posterior del cuerpo de
la cdmara una pequena pantalla donde podemos ver la foto que se tomara o
donde podremos visualizar las fotos que hemos tomado.

pantalla
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Otra diferencia que podemos encontrar se refiere a la forma de capturar las fotografias. Asi, nos
encontramos que, mientras que una camara convencional utiliza un sistema de "cdmara oscura"
para que el carrete sea expuesto a la luz y se impregne de ella la pelicula con objeto de que asi
se capture la imagen; en una camara digital, se utiliza el mismo sistema de camara oscura, salvo
que en lugar de ser un carrete de pelicula el sitio donde se captura la foto, es un sensor
electronico el que capta la luz y la almacena en formato digital en una pequefa memoria.

Fig. 2. Como podemos observar,
el principio fotogréfico de cdmara
oscura es el mismo. La diferencia
radica en que en uno se
impregna la luz en una pelicula
fotosensible y en el otro es un
sensor el que capta la luz, la
digitaliza y la transfiere a una
memoria tipo flash. También
vemos que esas memorias tipo
flash son pequenas.

Por dltimo, independientemente de esa
diferencia funcional, entre una camara
convencional y una digital suele haber también
una diferencia visual palpable, ya que, la camara
digital suele contar con una pequena pantalla de
visualizacién o display donde podremos ver qué
foto saldria en este momento si dispararamos en
ese instante. Con ello se consigue que no
necesitemos mirar por el visor para hacer las
fotos y podamos realizarlas sin acercarnos
demasiado la cdmara a la cara.

Fig. 3. En una cédmara digital podemos distinguir el visor, que es .
similar al de las cdmaras convencionales, y la pantalla o display que pantallaldlsplay
es caracteristico de las cdmaras digitales.
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Asimismo, el display al que hemos hecho referencia también nos permite visualizar fotos que
hemos hecho ya y que estan guardadas en la memoria, asi como borrarlas si no nos gustan, a
través de la opciéon oportuna para ello, liberando asi espacio en nuestra tarjeta de memoria.

© 2.2.2. ;Para qué sirve?

El uso fundamental de una cdmara digital de fotos al igual que el de las cdmaras convencionales
es, como es natural, hacer fotos. La pregunta que nos surge entonces es jpor qué se han
impuesto estas camaras frente a las convencionales? La primera respuesta que se puede dar es
que las camaras digitales tienen la capacidad de poder realizar fotos sin gastar dinero. No
obstante, las digitales presentan otras ventajas como podemos observar en el siguiente cuadro.

CAMARAS CONVENCIONALES CAMARAS DIGITALES

Cada foto que realizamos implica el consumo de No hay gasto de carrete. Las cdmaras llevan una

uno de los fotogramas de la pelicula o carrete. tarjeta de almacenamiento que podemos borrar
en cualquier momento para poder reutilizarla
cuantas veces queramos.

Una vez finalizado, hay que llevar el carrete a Podemos ver en el display las fotos que hemos

revelar a una tienda de revelado de fotografia. hecho, borrar las que no nos gusten vy llevar a
una tienda de fotografia sélo las seleccionadas.
Ademas, también las podemos sacar en papel
en casa a través de la impresora.

No podemos ver el resultado hasta que no Podemos ver la foto tras su realizaciéon a través

recogemos el carrete revelado de la tienda. del display o también podemos conectar la
camara directamente al televisor para
visualizarla en una pantalla més grande e
inspeccionar si la foto es correcta.
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CAMARAS CONVENCIONALES CAMARAS DIGITALES

Los negativos que conservamos para hacer Si tenemos un ordenador, podremos pasar las

copias se deterioran con el tiempo. fotos al disco duro del ordenador de manera

instantanea, almacenandolas de esta manera y

preservando las fotos de una posible ruptura de

la tarjeta. Ademas, podremos copiarlas en CD o

DVD para guardarlas y verlas cuando queramos.

El carrete tiene una capacidad méaxima de 36 Ya existen tarjetas que pueden almacenar mas
fotografias. de 1.000 fotografias.
Sélo pueden realizar fotografias. La mayoria de los modelos son capaces de

grabar videos de corta duracion.

visionado directo
en el televisor

impresion directa

grabacion en ordenador revelado en estudio
y edicion digital

O2
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Fig. 4. Una cdmara digital podemos
conectarla a distintos dispositivos
para visualizar las fotos, revelarlas,
almacenarlas, etc.
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© 2.2.3. ;Como se utiliza?

El manejo concreto de una cémara digital varia
dependiendo de la marca y el modelo, por eso solamente
describiremos a grosso modo sus funcionalidades
principales.

Lo primero que hemos de saber hacer en una camara
digital es poner y quitar la bateria. Todas las camaras
digitales disponen de un sistema de alimentacion basado
en pilas o baterias recargables. Es importante localizar
dénde se encuentran dentro de la cdmara y aprender a
cambiarlas, ya que es posible que se nos acabe en algun
momento y necesitemos cambiarlas rapidamente por unas
cargadas.

Otra cosa que debemos aprender de una camara digital es
a extraer e introducir la tarjeta de memoria. Recordemos

las f | . q . Fig. 5. Dependiendo de la marca y modelo de la
que las fotos se almacenan en una tarjeta de memoria cuya camara, las pilas recargables o la bateria puede
capacidad es limitada para guardar fotografias. Nosotros estar en un sitio u otro. Es importante localizarlas

y aprender a cambiarlas rapidamente.

podemos llenarla de fotos y borrar algunas fotos para
guardar otras, pero es posible que en algin momento se
nos llene la tarjeta y no queramos borrar las que ya estan.

Las opciones que tenemos para salvar esas fotos en otro soporte son:

> Extraer la tarjeta de memoria y pasar las fotos al ordenador.

> Conectar la cdmara directamente al ordenador vy transferir esas fotos.

De cualquier manera, es interesante saber como se extrae y como se introduce la tarjeta de
memoria en nuestra camara.
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Nuevamente, dependiendo de la marca y del
modelo, el lugar donde encaja la tarjeta en
una camara digital varia, no obstante,
siempre se trata de un sitio accesible.
Hemos pues de localizar ese lugar vy
aprender coémo se extrae y como se
introduce la tarjeta de memoria.

Una vez aprendido a cambiar la bateria y la
tarjeta de memoria lo siguiente es aprender
a realizar y ver fotografias.

Casi todas las céamaras digitales, aunque
tarjeta de memoria sean de distinta marca y modelo, distinguen

dos modos de funcionamiento: disparo de

fotografia y visualizacion. Dependiendo de la

marca y del modelo de la camara, la accion

Fig. 6. Dependiendo de la marca y modelo de la cdmara la para pasar de un modo a otro varia, por lo

tarjeta de memoria puede estar en un sitio u otro. Es . . .
importante localizarla y aprender a cambiarla. tanto, hemos de localizar cual es el botén
que realiza esta accion.

modo visualizacion
modo disparo

® Modo de disparo de fotografia. En
este modo, podremos realizar fotos.

Panasonic owmc-Ls2

Cuando tenemos activado este
modo, lo normal es que en la pantalla
se muestre lo que en ese momento
saldria si se realiza una fotografia. Es

decir, 1o que se ve a través del visor
en ese instante.
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Fig. 7. Como vemos, en casi todas las cdmaras existe un botén para
conmutar entre el modo de visualizacion y el modo de disparo.

AUDIOVISUALYMULTIMEDIA (Parte II



Para capturar la escena elegida, debemos pulsar el boton de disparo que previamente habremos
identificado. Ese botdn varia dependiendo de la marca y modelo, pero ya casi todas las camaras
utilizan un sistema basado en el enfoque-captura de foto.

Dicho sistema se basa en lo siguiente:

1. Pulsamos el boton de disparo pero nc
completamente, es decir, lo dejamos a
medio camino. Con ello, conseguiremos
que la cdmara enfoque.

botén de
disparo

Esto en algunos modelos sabremos que ha
ocurrido porgque la camara emite un pitido.

2. Una vez realizado el enfoque, si pulsamos
el botén hasta el final, se realizard el
disparo.

El manejo correcto del boton de
disparo/enfoque de fotografia es el mas Fig. 8. El botén més importante de una cémara digital
importante y probablemente el mas dificil de es el boton de disparo de fotografia

todo el uso de una camara digital. Esto es asi

porque requiere un aprendizaje especial de la sensibilidad de nuestro dedo en la pulsacion de un
botdn y esto para cualquiera que no haya tenido antes experiencia en este sentido resultara
complicado.

® Modo de visualizacién de fotografia. En este caso, podremos ver las fotografias que estan
almacenadas en la tarjeta de memoria. Para pasar de una fotografia a otra, utilizaremos los
botones de los que dispone la cdmara para ello. Esos botones y la forma de avanzar varian de un
modelo a otro, pero en casi todas las camaras son mas o menos identificables.

Por otro lado, dependiendo nuevamente de la marca y modelo de la cdmara, en este modo
podremos realizar mas acciones que simplemente avanzar o retroceder en el visionado de las
fotos. Asi, existen algunos modelos de camaras que te dejan modificar las fotos, girarlas,
borrarlas, etc. Para realizar estas acciones en concreto habremos de irnos al manual de
instrucciones la camara.
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© La comunicacion de la camara digital con otros dispositivos
Como hemos comentado antes, las fotografias digitales tomadas con una cdmara digital pueden:

- Imprimirse conectando directamente I
camara a una impresora que lo soporte.

- Pasarse a un ordenador e imprimirlas desde
este.

- Grabarse en un CD, DVD, etc.

Para pasar las fotos de la camara al ordenador,
podemos hacerlo extrayendo la tarjeta e
introduciéndola en un lector de tarjetas en el
caso de que el ordenador tenga uno
compatible con la tarjeta de la cédmara o
conectando la cémara directamente al
ordenador mediante un cable USB. Es

. . Fig. 9. Utilizaremos estos botones para pasar de una foto a otra.
conveniente, por tanto, saber si nuestro

ordenador dispone de un lector de tarjetas y si
no es asi deberemos conectar la camara al
ordenador.

Una vez conectado, el ordenador deberia
detectar que se le ha enchufado una cdmara
digital y no deberia ser dificil pasar las fotos.
No obstante, dependiendo del modelo de la
camara y del sistema operativo del ordenador,
es posible que para que el ordenador
reconozca la cédmara digital, tengamos que
introducir los drivers o controladores de la
camara, que suelen traer en un CD-ROM

cuando se compra, en el ordenador. Fig. 10. Casi todas las camaras te traen una conexién USB para

conectar el dispositivo al ordenador.
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© 2.2.4. ;Como adquirirlo?
En la actualidad, las camaras digitales se pueden adquirir a un precio similar en tiendas de
fotografia, tiendas de informética y grandes almacenes.
e ¢ Qué debemos saber antes de adquirir una camara digital?
Primero hemos de decidirnos si vamos a comprar una camara digital réflex o compacta.
> Cémaras digitales réflex. Son aquéllas en las que la camara se divide en dos partes: el

cuerpo y el objetivo. Normalmente vienen con un objetivo en la oferta, aunque hay
algunas que no lo traen.

TEavrre-

Fig. 11. Como vemos, en una camara digital Reflex, se puede adquirir por separado
el cuerpo vy el objetivo.

Estas camaras son mas caras que las compactas y estan orientadas a un publico mas
profesional.
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> Céamaras digitales compactas. Son aquéllas en las que el objetivo no se puede cambiar
y van unidas al cuerpo. Se podria decir que cuerpo y objetivo son todo un conjunto.

Estas camaras son mas baratas que las réflex, como norma general, y estan orientadas
al gran publico; aunque esto no quiere decir que hagan malas fotos.

Una vez decididos por uno u otro tipo de camara, el primer pardmetro que nos salta a la vista en
cualquier folleto de publicidad de camaras digitales es la resolucién, que se suele medir en
megapixeles.

Un pixel es un punto de color.

Un megapixel es una medida que indica que el
sensor tiene un milléon de pixeles.

Para explicar esto mas a fondo hemos de recordar cobmo captaba una camara digital la imagen.
Asi, como vya dijimos, si bien una cdmara antigua captaba una foto exponiendo a la luz un
fotograma de un carrete de pelicula, en una cdmara digital lo que hacemos es que exponemos
a la luz un pequeno sensor que esta dividido en una cuadricula, donde cada pequeno cuadrado
es un pixel.

De esta manera, si la cuadricula tiene 1.000 lineas horizontales y 1.000 lineas verticales,
tendremos que hay 1.000x1.000 = 1.000.000 de pequenos cuadraditos, es decir, 1.000.000 de
pixeles o, lo que es lo mismo, un megapixel.

De este modo, cuantos mas pixeles tenga un sensor, con mas precision podra captar la realidad,
se veran las fotografias y también se podran imprimir las fotos a mayor tamano sin perder
calidad. No obstante, esto también querra decir que el precio se ird incrementando a medida que
la camara posee mas megapixeles.

Por otra parte, otra medida importante a tener en cuenta es la del zoom éptico. Esta se refiere
a la capacidad que tiene la camara de poder ver objetos lejanos.

Parte I
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El sistema de zoom 6ptico utiliza una serie de
lentes para poder fotografiar objetos a lo lejos
de manera parecida a unos prismaticos.

La medida de zoom optico se suele indicar con un nimero y un signo "X", es decir, podremos
encontrar cdmaras que tengan 3X de zoom éptico, por ejemplo, lo cual nos indicard que nosotros
con nuestra cdmara podremos acercar el objeto hasta 3 aumentos.

Cuanto mas "X" tenga nuestro zoom 6éptico, mejor serd la cdmara, aunque también mas cara. Es
decir, 4X es mejor que 3X.

Ademas, es conveniente no confundir el zoom 6ptico con el zoom digital. Este uUltimo es un
sistema que en realidad no acerca el objeto, sino que simplemente simula que lo acerca en el
display o pantalla de nuestra camara. Por tanto, el zoom digital puede tener el valor que quiera,
qgue no debe encarecer el precio de una camara ya que no es algo a tener en cuenta.

Por ultimo, ademas de los parametros de resolucion en megapixeles y zoom 6ptico, se suele
tener en cuenta también el peso y el tamano de la camara, asi como si tiene pilas recargables o
baterias, o el tamano de la pantalla posterior o display. Todos éstos son otros pardmetros que
pueden hacer variar los precios de las cadmaras, aparte de, por supuesto, la marca y el modelo.

2.3. Camaras de video:
inmortaliza en video tus mejores momentos

2.3.1. ;Qué es?

Una camara de video es un dispositivo portatil de pequeno tamano que nos permite grabar en
video directamente de la realidad, almacenando la grabacién en: una cinta de video, una cinta de
video digital, un disco duro, un disco DVD o una tarjeta de memoria.
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Las cédmaras de video nos han
acompanado desde hace bastante
tiempo, lo que ha ocurrido es que
desde que aparecieron las
primeras hasta ahora, se ha
reducido tanto su tamano que,
como vemos, ahora caben en una
mano. Se han aligerado hasta el
maximo (pesan unos 300 grs. de
media) y han aumentado
tremendamente su calidad de
imagen, de sonido vy su
conectividad con otros

dispositivos, como el televisor, el
ordenador, los grabadores de
DVD...

Fig. 12. Las videocamaras actuales disponen de una pequena pantalla donde
podemos ver lo que estamos capturando en ese momento, de tal manera
que nos muestran tal y como quedaré el video

© 2.3.2. ;Para qué sirve?

Una camara de video sirve, como hemos
comentado, para poder grabar comodamente y
de una manera facil y rapida cualquier situacién
que se nos ocurra. En la actualidad, las camaras
llevan incorporadas una serie de mejoras
tecnoldgicas que nos han hecho la vida mucho
mas facil como, por ejemplo, el estabilizador de
imagen.

L o e
.k-r'f" PR s d

Fig. 13. El estabilizador de imagen elimina el temblequeo incluso
realizando grabaciones con cambios bruscos y movimientos
acelerados.

02

AUDIOVISUALYMULTIMEDIA (Parte II



objetivo

Este mecanismo permite grabar una imagen estable y sin vibraciones ni temblequeo, aunque
nuestro pulso no sea muy bueno. De esta manera, el video se vera mucho mas nitidamente y
no producird mareos la reproduccion.

Otra mejora que han incluido las camaras actuales es el uso de la pantalla de
grabacién/reproduccién. Mediante ella, podremos ir viendo lo que se estd grabando, con una
similitud totalmente parecida a la grabacién final. Ademas, también podremos utilizar esa
pantalla para poder reproducir los videos que tenemos almacenados, de manera que nos permite
borrar o editar las partes que queramos. Esto es parecido a lo que nos proporcionan las pantallas
de las camaras digitales, s6lo que aplicado al video.

Por otra parte, las videocamaras actuales
estan preparadas para grabar en formato
panoramico, esto es, bastante mas ancho
que alto, es decir muy parecido al cine o
a los televisores de nueva generacion.
Incluso ya hay algunas que nos permiten
grabar en alta definicién.

La alta definicién es un sistema de video
que muestra con mucha mayor fiabilidad
los contenidos audiovisuales y, aunque
de momento todavia es algo que no esta
demasiado implantado, es la tendencia
que seguiran los dispositivos electréonicos

Fig. 14. En una cdmara de video podemos distinguir el objetivo y la en los préximos anos.
pantalla de grabacion/reproduccion.

pantalla de
grabacion/reproduccion

También la mayoria de las nuevas videocamaras incorporan posibilidad de capturar fotografias.
Esta ventaja anadida no pretende sustituir a una cdmara de fotos digital, ya que la calidad de las
fotos que puede tomar una videocdmara es bastante inferior a la de una cdmara de fotos digital
actual, pero es una caracteristica adicional que no esta de mas.

Independientemente de las ventajas que acabamos de describir, el uso fundamental de una
camara de video es, como hemos comentado, grabar videos. La cuestion que se nos puede
plantear después de haber grabado esos videos es: ;qué podemos hacer con ellos?, ;coémo
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podemos verlos, editarlos, manipularlos, montarlos, etc.? La respuesta es muy amplia, casi tanto
como las posibilidades que nos ofrecen las tecnologias hoy en dia.

Con las camaras actuales, una vez grabado el video, podemos visualizarlo directamente en la
pantalla de grabacién o reproducirlo conectandolo directamente a un televisor o a un grabador
de DVD. Hay incluso algunos grabadores de DVD que disponen de conexion para grabar la
imagen mostrada por una videocamara.

No obstante, sin duda, el aprovechamiento total de una videocdmara actual se produce cuando
la conectamos a un ordenador y transferimos la informacién al mismo. De esa manera, tenemos
infinitas posibilidades de trabajar con esos videos y realizar montajes profesionales. Ahi sélo nos
limitard nuestra imaginacion, el tiempo para poder realizarlo y el aprendizaje que nos llevara el
uso de las herramientas de edicion de video.

Obviamente, este manual no es lo suficientemente extenso como para poder explicar como se
trabaja en el mundo de la edicion de video con una cédmara digital, pero comentaremos

someramente los pasos que debemos dar para empezar a introducirnos en el apasionante
mundo de la edicion de video digital.

2.3.3. ;,Como se utiliza?

Las tareas a realizar con una videocamara las podemos dividir en 3 grupos: grabacion,
visualizaciéon/transferencia y montaje.

Grabacion en video
La grabacion consiste en todo el proceso en el que nosotros grabamos con la camara la situacion
que queramos. Durante este proceso, almacenaremos en cinta, tarjeta de memoria, disco duro

o disco DVD lo que se grabe, como ya hemos mencionado.

El proceso de grabacion con las camaras actuales es relativamente sencillo, ya que nos han
facilitado mucho las cosas con la reduccion de peso de las cdmaras vy la incorporacién de otros
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avances tecnolégicos. De hecho, actualmente el trabajo de grabacion casi se ha reducido a pulsar
un par de botones.

Por otra parte, durante el proceso de grabacion, podremos realizar travellings (desplazamientos
con la cdmara mientras se graba), zooms (alejamientos o acercamientos de camara usando las
lentes), grabacién en blanco y negro o en sepia, etc.

Visualizacion / transferencia

Una vez grabada la escena o escenas deseadas, el siguiente proceso suele ser el de la
visualizacion / transferencia. En él veremos lo que hemos grabado. Para ello, podremos utilizar la
pantalla que viene ya en casi todas las cdmaras o conectarla a un televisor o grabador DVD para
apreciar la imagen mas grande, como ya adelantamos.

Lo normal en este punto es transferir los videos capturados a un ordenador para su posterior
procesado. Para ello, tenemos diferentes posibilidades:

> Si lo conectamos a un grabador
DVD actual, podemos guardar el
video en soporte DVD vy dejarlo
ahi, sin editarlo ni modificarlo.

> Si transferimos el video a un
ordenador, es posible grabar un
DVD con la informacion del video
y almacenarlo en disco DVD.

> Sila camara de video es capaz de
grabar directamente en DVD,
podremos extraer el disco y verlo
en cualquier lector.

Fig. 15. La mayoria de las videocdmaras actuales
incorporan conexiones para poder disfrutar de manera
inmediata de lo grabado en el televisor.
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e Montaje

Como hemos comentado, lo mas habitual y que
mas posibilidades nos ofrece es transferir el
material grabado a un ordenador, ya que esto nos
permite trabajar con los videos y realizar todo tipo
de efectos, montaje, inclusién de rétulos,
transiciones, etc. Para ello, es necesario un

conocimiento un poco mas profundo del manejo
de un ordenador y de sus programas de edicién
de video.

No obstante, muchas videocdmaras incorporan
en su embalaje algunos de estos programas de

edicion de video, con unos extensos manuales
gue nos permitiran aprender realizar los montajes

mMas Vvistosos que se nos puedan ocurrir. Fig. 16. Con los actuales programas de edicion de video
podremos dar a nuestras grabaciones un aspecto casi profesional.

© 2.3.4. ;Como adquirirlo?

En la actualidad, las mejores ofertas de cdmaras de video se pueden encontrar en grandes
almacenes y tiendas de electronica de consumo.

© :Qué debemos saber antes de adquirir una videocamara?
Lo que debemos conocer a la hora de adquirir una videocdmara son una serie de pardmetros que

nos ayuden a distinguir si lo que nos estan ofreciendo vale el precio que cuesta o no y si se ajusta
a nuestras necesidades.
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© Sistema de almacenamiento

El principal concepto que divide a las videocamaras hoy en dia es el del sistema de grabacion.
Ahora mismo encontramos camaras que pueden grabar en: cinta MiniDV, disco DVD de 8 cm.,
disco duro y tarjeta de memoria. A continuacién, explicaremos brevemente qué es cada una de
ellas y algunas ventajas e inconvenientes de las mismas.

Cinta MiniDV (Mini Digital Video)

5 Se trata de una cinta de video digital. Es decir, no graba de manera
DESCRIPCION analégica como las cintas de video tradicionales sino en formato
digital.

La calidad de este sistema es igual que el de los otros, y el precio es

VENTAJAS . . ,
inferior a los demés.

El traspaso de la informacion al ordenador es el méas incobmodo de

INCONVENIENTES todos los sistemas de almacenamiento.

Fig. 17. Las cintas miniDV han estado bastantes anos como el
Unico sistema de grabacién de video.

Disco DVD de 8 cm.

5 En la actualidad, existen videocdmaras que son capaces de grabar en
DESCRIPCION discos DVD de menor tamano que los tradicionales (de 8 cm. frente
a los 12cm de los tradicionales).
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- La calidad de imagen puede ser igual al de los otros sistemas.

- Este sistema es un poco mas caro que el sistema de cintas miniDV
VENTAJAS pero mas barato que el resto.

- Gran facilidad y versatilidad a la hora de pasar la informacion a un
ordenador o a ser legible por un lector de salén de DVD convencional.

- Pueden grabar menos horas de grabacion que los otros (lo cual
implica cambiar de disco cada vez que rellenemos los minutos).

- El sistema puede fallar. Esto es asi porque el sistema de grabacion
en DVD obliga a "cerrar el disco" si queremos visualizarlo en otro
dispositivo y, si hacemos esto, ya no podremos seguir grabando en

INCONVENIENTES él. Asi, por ejemplo, si un disco tiene una capacidad de 30 minutos
y cerramos el disco cuando llevamos un solo minuto, habremos
desperdiciado 29 minutos.

- Si antes de cerrar un disco se produce un error en la grabacion, no
podremos cerrarlo. De este modo, lo que hayamos grabado lo
habremos perdido, algo que puede llegar a resultar nefasto.

10 pisces

/x. _sntfnz"
" 4x speed S

s

Fig. 18. Los discos DVD de 8cm son sensiblemente menores que los DVDs tradicionales.
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Disco duro

Este sistema es mas nuevo que los anteriores. Consiste en que en el
interior de la videocdmara hay un disco duro como el de los
ordenadores. Dicho disco duro no se puede extraer y forma parte de
la videocamara.

DESCRIPCION

- Tienen la misma calidad que las otras dos e algunas incluso mas
porque son de alta definicién.

- No hace falta "cerrar ningun disco" para visualizar los contenidos o
traspasarlos a un ordenador.

VENTAJAS - Su transferencia al ordenador es la méas répida de las tres.

- No hace falta (porque tampoco se puede) cambiar el disco o la cinta
para grabar mas minutos, ya que la capacidad que tiene el disco duro
garantiza muchas horas de grabacion.

- No hay peligro de que, si existen errores de grabacién, se estropeen
grabaciones anteriores.

- Son mas caras que las de los sistemas anteriores.

- De la misma manera que no necesitamos llevar otros discos y
cambiar de disco para grabar porque disponemos de muchas horas,
tampoco podemos cambiarlo aunque queramos. Y, aunque las
camaras de video actuales tienen unas capacidades enormes con
posibilidad de grabar hasta 50 y 60 horas a buena calidad, si, por
ejemplo, realizamos un viaje largo, es posible que esa capacidad no
sea suficiente y no podamos, al estar lejos de nuestra casa, vaciar
el disco duro salvando los videos en un ordenador.

INCONVENIENTES

Fig. 19. Las videocamaras con disco duro contienen en su interior un
disco duro que no se puede extraer, pero que si puede transferir su
informacion a un ordenador.
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Tarjetas de memoria

Esta tecnologia no estd demasiado extendida aun en las

DESCRIPCION . )
videocdmaras.

- Las tarjetas no contienen componentes mecéanicos, con lo que
estan menos expuestas a las averias.

- Son maés rapidas y fiables que los discos duros o los DVDs.
VENTAJAS - Su transferencia al ordenador es mas cémoda aun que los DVDs.

- No corremos el peligro de que en un viaje largo, por ejemplo, nos
quedemos sin poder grabar, ya que siempre podremos encontrar
una tienda donde nos vendan una tarjeta de memoria mas.

- Actualmente las tarjetas de memoria tienen una capacidad reducida

en comparacion con los discos duros. Aungue ya se estan

INCONVENIENTES desarrollando tarjetas mucho mayores, ahora mismo solo se pueden
comparar a los discos DVD.

- Una tarjeta con una capacidad mayor que un disco DVD vale 1.000
veces mas.

1

Fig. 20. La ultima tecnologia que se esta
desarrollando es la de videocamaras que
basan su almacenamiento en tarjetas de
memoria (como las camaras de fotos
digitales).

=
Transcend
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© Zoom éptico

Su idea es igual que en el caso de las camaras digitales de fotografias. Hemos de recordar que
el zoom éptico nos permite acercar o alejar la vision de los objetos y que no hay que confundirlo

con el zoom digital.

© 2.4. Videoconsolas: ya no son sélo juegos de nifios

© 2.4.1. ;Qué es?

Videoconsola o también llamado consola
de videojuegos es un dispositivo
electréonico que nos permite, bien sea
conectandolo a un televisor, monitor o
similar, o bien de manera autbnoma, jugar
a videojuegos, escuchar musica o ver
DVD, por ejemplo.

Podemos dividir las consolas en 2 grupos:

Fig. 21. En la actualidad existen bastantes consolas, ya que
aunqgue hay algunas que llevan varias generaciones en el
mercado, todavia se comercializan por su gran éxito

Consolas de salén o sobremesa Consolas portétiles

Precisan que se les conecte a un televisor,
monitor, canén de proyeccién o cualquier otro
tipo de dispositivo de visualizacion, ya que sera
a través de éstos por los que se vera la imagen
que ella muestra.

W v % X //
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Suelen llevar una pequena pantalla incorporado
en el propio chasis de la consola, de manera que
son auténomas, es decir, no necesitan que se
conecten a ningun dispositivo para poder
mostrar su imagen o desplegar su sonido.




Consolas de salén o sobremesa Consolas portatiles

. . Son muy ligeras y suelen caber en una o dos
Son maés grandes, pesadas y ruidosas.

manos.
Normalmente cargan sus juegos a través de un

CD, DVD o BluRay Disc y sus juegos suelen Los juegos se cargan a través de pequenas
tener una calidad de imagen y sonido muy tarjetas.

superior.

Para jugar a ellas, incorporan una serie de mandos Los mandos de estas consolas también estan
a distancia, conectados por cables o inaldmbricos, integrados en el propio chasis de la consola, de
de manera que podemos controlarlas a distancia manera que no haya necesidad de conectarles
(normalmente desde el sofd). nada para poder controlarlas.

En funcién del modelo de consola, podemos anadirle de manera opcional una serie de periféricos, como
pueden ser: teclados, ratones, camaras, altavoces, auriculares, volantes, pedales de velocidad, etc.
Estos periféricos nos servirdn para anadirle mas interactividad y comodidad al manejo de la consola.

Fig. 23. Las videoconsolas portéatiles las podemos llevar en el

Fig. 22. Las consolas de sobremesa se suelen instalar en el salén y se _b0|5'”0 y se pueden _SOSTehef con las manos_ mientras
suelen conectar al televisor. jugamos. Los mandos vienen integrados en la propia consola.
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© 2.4.2. ;Para qué sirve?

El uso principal que le podemos dar a una consola de videojuegos es obviamente el de jugar a
los videojuegos. En este sentido, el objetivo Iudico de entretener jugando es el motivo principal
por el que se disena una consola de videojuegos. No obstante, han aparecido de un tiempo a
esta parte una serie de juegos cuyo objetivo principal no solamente es entretener, sino que
sirven para educar o "realizar una mejora del individuo". Nos referimos a los juegos educativos y
a los juegos de intelecto.

> Juegos educativos. Siempre han existido videojuegos en los que ademas de entretener
jugando, nos aportan una serie de datos que educan a la persona que los juega. De esta
manera, casi sin notarlo, podemos aprender historia, otros idiomas (como el inglés) o
ayudar a los méas pequenos a familiarizarse con los colores, por ejemplo.

> Juegos de intelecto. Se trata de juegos orientados a realizar mejoras en la memoria,
retencién visual, célculo matematico, velocidad de lectura, pronunciacion, etc. Estamos
refiriendonos a juegos del tipo Brain Training o Big Brain Academy.

Fig. 24. Los juegos educativos para ninos pequenos son muy Utiles
ya que sirven para que aprendan casi sin darse cuenta.

Fig. 25. Recientemente han aparecido juegos como el Brain Training
o el Big Brain Academy cuyo objetivo no solamente es entretener
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En ellos, a base de diferentes problemas de légica y matematica, pueden conseguir llevar a
cualquier persona a activar algunas capacidades cerebrales que, debido a su poco uso en la
actualidad, casi consideraba perdidas.

Ademas, estos juegos no solamente estan orientados a ninos pequenos, sino que también han
sido pensados para personas mayores.

Por ultimo, también es interesante resaltar que con las consolas de videojuegos actuales ya no
solamente se puede jugar, también se pueden hacer muchas otras cosas, debido a que la nueva
generacion de consolas esta siendo orientada mas para convertirse en el centro multimedia del
hogar que para ser simplemente un juguete. Estas tareas adicionales son las que se citan a
continuacion:

> Escuchar misica. Se puede escuchar tanto CD de audio como musica en formato Mp3.

> Visualizar videos. Es posible ver tanto DVD de video como DivX / Mp4.

> Conectarse a Internet. Las consolas de nueva generacidén permiten conectarse a
Internet y navegar por la red.

> Comprar telematicamente. También las consolas de nueva generacién posibilitan la
compra de juegos, demos y peliculas a través de Internet utilizando una tarjeta de
crédito.

© 2.4.3. ;Como se utiliza?

Para poder disfrutar de una consola de videojuegos, habremos de distinguir si se trata de una
portatil o de una sobremesa. En el primer caso, simplemente hemos de encenderla e introducir un
juego (normalmente mediante un cartucho o una pequena tarjeta) y ya podremos jugar con él.

Como hemos comentado, no necesitamos ninguna conexion adicional ni ningun otro dispositivo
de visualizacion. Como todo viene integrado, es muy féacil, répido y cémodo.
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Con las otras consolas, tendremos de conectar primero el dispositivo a la red eléctrica, asi como
realizar las conexiones a un televisor y, dependiendo de la consola, podremos conectarla también
a un amplificador de sonido, a un cable de red conectado a Internet, etc.

conexion
TV

conexion
red eléctrica

Fig. 26. El primer paso para poder utilizar una consola consiste en conectarla
como minimo a la red eléctrica y a un televisor para poder utilizarla.

Una vez realizadas las conexiones
necesarias, es posible que tengamos
que realizar una configuracion inicial de
fecha, hora, region, pals, idioma, usuario,
etc. Esto que a priori puede parecer algo
muy complicado en realidad no lo es, va
que los disenadores de consolas han
facilitado al méaximo estas tareas, con el
objetivo de que cualquiera sin necesidad
de tener conocimientos electrénicos
pueda introducirse sin problemas en el
mundo de los videojuegos.

Una vez configurada, ya podemos
disfrutar de ella sin méas preambulos.
Para ello, lo Unico que hemos de hacer
es introducir el disco de juego en el
dispositivo y seguir las instrucciones que

vayan apareciendo en pantalla. Obviamente, todos los juegos son diferentes y cada uno precisara
de un sistema de manejo distinto que cada fabricante explica en su correspondiente manual de

instrucciones.

© 2.4.4. ;Coémo adquirirlo?

En la actualidad, las consolas de videojuegos se pueden adquirir en tiendas de informatica,
grandes almacenes y tiendas especializadas de videojuegos.
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© :Qué debemos saber antes de adquirir una videoconsola?

En este punto, es necesario pararnos un momento para distinguir las llamadas "generaciones” de
las consolas. Se habla de generaciones porgue, en la actualidad, existen 3 marcas
predominantes en este mercado: SONY, Microsoft y Nintendo.

Cada cinco o seis anos aparece una consola de sobremesa de cada marca (los lanzamientos
suelen coincidir), que son una remodelacion de su modelo anterior. Asi, por ejemplo, Playstation
va ya por su tercera generacion (existe la Playstation 1, Playstation 2 y Playstation 3).

A las Ultimas consolas aparecidas en la actualidad se les llama consolas de la nueva generacion.
A ella pertenecen las consolas: PLAYSTATION 3, Wii y XBOX 360 (de Sony, Nintendo y Microsoft,
respectivamente). Son las méas nuevas y potentes del mercado y, obviamente, las més caras.

La generacion anterior estda compuesta por Playstation 2, GameCube y XBOX (también de Sony,
Nintendo y Microsoft, respectivamente).

Actualmente todavia se puede adquirir en el mercado consolas tanto de la nueva generacion
como de la anterior.

En cuanto a las consolas portatiles, el mercado ha estado dominado hasta hace poco tiempo casi
en exclusiva por una sola marca: Nintendo. Asi, y hablando de sucesivas generaciones, tenemos
a la GameBoy, GameBoy Advance, GameBoy Advance SP y Nintendo DS. Es esta Ultima la més
actual y la que mas se vende en el mercado. Como hemos dicho, hasta hace poco tiempo la
Unica consola portatil que existia en el mercado era de Nintendo. No obstante, hace un par de
anos aparecid una nueva consola portatil, coincidiendo con la generaciéon de la Nintendo DS.
Estamos hablando de una consola de Sony llamada PSP (Playstation Portable).
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© Recuerde

- Las cdmaras digitales de fotografia utilizan un sistema de almacenamiento de memoria
en el cual se guardan las fotos que hacemos sin necesidad de utilizar un carrete.

- Algunas de las ventajas que presentan las cdmaras de fotografia digital son: podemos
hacer méas fotos porque las tarjetas tienen bastante capacidad y no consumimos
carretes; permite almacenar las fotos tanto en la tarjeta de la cdmara como en el
ordenador o un disco; al disponer la camara de una pantalla, podemos ver como saldra
la foto antes de hacerla, asi como visualizarla tras un realizacidén para guardarla,
borrarla, etc.

- Es esencial saber como y déonde se coloca la baterfa de la cAmara de fotos asi como
la tarjeta de memoria.

- Las cdmaras digitales de fotos traen dos modos de funcionamiento: el modo de
disparo vy el de visualizacion.

- Para comprar una camara digital de fotografia, tenemos que considerar el numero de
megapixeles que tiene, si la queremos réflex o compacta y también el zoom oéptico
que posee.

- Una cdmara de video es un dispositivo portatil de pequeno tamano gue nos permite
grabar en video directamente de la realidad, almacenando la grabacién en una cinta de
video, una cinta de video digital, un disco duro, un disco DVD o una tarjeta de
memoria.

Una vez grabamos en una cédmara de video el acontecimiento que deseemos,
podemos visualizarlo, bien en la propia pantalla o display de la cdmara, directamente
en la television (conectando el aparato al mismo), o en un disco de DVD al que
hayamos volcado la grabacion.

- Los sistemas de almacenamiento de las cdmaras de video que podemos encontrar en
el mercado son: cinta MiniDV, disco DVD de 8 cm., disco duro o tarjetas de memoria.
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- Las videoconsolas son dispositivos electronicos que nos permiten, bien sea
conectandolo a un televisor, monitor o similar, o bien de manera auténoma, jugar a uno
0 varios videojuegos asi como otras tareas adicionales.

- Las consolas pueden ser de sobremesa (se conectan a un dispositivo de visualizacion)
0 portatiles.

- Existen, ademas de los videojuegos tradicionales, otros que son educativos y de

intelecto. Estos ultimos ayudan a desarrollar algunas capacidades y no sélo se orientan
al publico infantil, sino también al adulto.
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© Glosario

B

BluRay disc. Nueva tecnologia de almacenamiento de video y de datos. La capacidad de un
BluRay Disc es aproximadamente la de 6 DVD. Permite almacenar peliculas en alta definicion y
sonido multicanal de hasta 8 canales. En la actualidad, esta compitiendo por el mercado de la
alta Definicion con el otro formado llamado HD DVD. El BluRay Disc es el lector de la nueva
consola de Sony, la PS3.

C

CD de audio. Es la abreviatura de Compact Disc (Disco Compacto). Se trata de un disco
compacto donde se ha almacenado audio en formato digital.

CD de video. También llamado VideoCD. Sistema de almacenamiento de video un tanto
anticuado ya. Es un disco compacto donde se ha almacenado video en formato digital.

E

Edicién de video. Todo el conjunto de trabajo que hay que hacer desde que se graba un video
hasta que se deja listo para visualizarlo. Es decir, hay que pasar los videos desde la cinta, la
camara, el disco DVD, la tarjeta de memoria o el disco duro de la céamara al ordenador (eso se
llama capturar), después modificarlo cortando escenas, insertando transiciones, creando
efectos, ajustando el audio, introduciendo musica (eso se llama editar) y, por ultimo, preparar un
soporte (disco DVD, disco CD, disco BluRay Disc, disco HD DVD, tarjeta de memoria, disco duro)
para que pueda ser visualizado.

F

Fotograma. Es la imagen capturada en una fraccién de segundo (1/24 s., por ejemplo). En el cine
tradicional de rollo de pelicula de toda la vida, se rodaba con cédmaras que grababan a 24
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fotogramas por segundo, es decir, a 24 imagenes por segundo. El sistema era como "hacer 24
fotografias en un segundo". De esta manera, si se proyectaba en la sala las 24 fotografias
seguidas en 1 segundo, daba la sensacién de movimiento. En la actualidad, aunque se utilicen
camaras de video digitales, se sigue usando la misma nomenclatura.

G

Gama marrén. Se denomina asi a los electrodomésticos para el hogar que son de ocio como el
televisor, el video, el DVD, la videoconsola, frente a los electrodomésticos de gama blanca que
son para la cocina como el lavavajillas, horno, etc.

J

Jpg. Formato de compresion de imagen estatica muy difundido por su buena relacién calidad-
espacio. Son las siglas de Joint expert Picture Group.

Inaldmbrico. Todo aquello que no necesita cables para comunicarse.

M

Mp3. Formato de compresiéon de audio.

Mp4. Formato de compresion de video. Dentro de este estandar se engloban sistemas de
compresion tan conocidos como el DivX. Es decir, DivX es un tipo de compresion Mp4.

P

Pixel. Es un punto en un monitor, televisor o sensor de cdmara de fotos. Todo televisor o monitor
estd formado por miles, e incluso millones de puntos. Cada punto toma un color en funcién de
la imagen que muestre en cada momento. Cuantos mas puntos tenga un monitor, televisor o
sensor de cdmara de fotos, mas calidad tendra. Si tenemos un megapixel, quiere decir que
tenemos un millén de puntos.
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R

Resolucién. Medida que indica el nUmero de pixeles que tiene un televisor, monitor o sensor de
camara digital. Se suele indicar en niumero de pixeles horizontales por nimero de pixeles
verticales.

S

Sistema de cédmara oscura. Proceso utilizado desde la invenciéon de las cdmaras fotogréaficas
hasta nuestros dias que se basa en gue si en un habitaculo totalmente cerrado abres un orificio
por donde entre la luz, se puede obtener una imagen en la cara opuesta de la que tiene el orificio.
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9 Referencias web

© Consolas

- Pagina oficial de NINTENDO donde encontrar noticias sobre las consolas de esta
marca, juegos, etc. http://www.nintendo-europe.com

- Web oficial de PlayStation. Contiene informacién sobre sus productos, juegos, etc.
http://es.playstation.com

- Web oficial de la Xbox. http://www.xbox.com/es-es

© Revistas

- PC World. Revista online con noticias y articulos de interés sobre televisores, camaras
fotograficas y de video... http://www.pcwla.com

- PC Actual. Revista de informética personal que integra articulos sobre multitud de
productos tecnoldgicos: consolas, DVD, etc. http://www.pc-actual.com

- Revista para consumidores que integra noticias sobre imagen y sonido.
http://www.consumer.es/web/es/tecnologia/imagen-y-sonido

- Revista virtual sobre fotografia digital. También incluye informaciéon sobre
videocamaras. http://www.nuevafotografia.com

© Informacioén variada

- P4gina sobre fotografia digital que incluye tutoriales. http://www.fotonostra.com

- Pagina de la actualidad, noticias de interés e informacion general sobre televisores,
camaras digitales de fotografia y video... http://www.quesabesde.com
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- Pagina con informacién sobre el mundo del video digital. Incluye tutoriales.
http://www.imagendv.org

- Pagina con monografias acerca de diversas tematicas como: lectores y grabadores de
DVD, fotografia digital, etc. http://www.monografias.com

- Enciclopedia libre en Internet en la que se puede encontrar informacién muy variada.
http://es.wikipedia.org

- Pagina con cursos gratuitos sobre video, fotografia digital, programas de retoque
digital, televisiéon, consolas, etc. http://www.mailxmail.com

En la zona de recursos formativos del portal Andalucia Compromiso Digital

(www.andaluciacompromisodigital.org)

podemos encontrar mas enlaces relacionados con el contenido explicado en esta unidad.
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© Notas
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Realizado con papel libre de cloro. Contribuya a respetar el medioambiente.
& No tire este manual a la basura. Cuando no le sea (til déselo a otra persona.

@W DISPOSITIVOS MOVILES

Teléfonos moaviles, reproductores de Mp3, reproductores de Mp4 y navegadores GPS.
¢Qué son? ;Para qué sirven? ;Cémo se utilizan? ;Cémo adquirirlos?

O RUDIOVISUALYMULTIMEDIA (Parte Iy II)

Televisores, sintonizadores TDT, reproductores de DVD/DivX, grabadores de DVD, television
de pago, camaras fotogréficas digitales, cdmaras de video y videoconsolas.
2JQué son? ;Para qué sirven? jCémo se utilizan? ;Como adquirirlos?

@S ORDENADORES

Ordenadores de sobremesa, ordenadores portatiles, periféricos, ordenadores de bolsillo,
componentes de un ordenador y funcionamiento bésico del ordenador.
2Qué son? jPara qué sirven? ;Como se utilizan? ;Cémo adquirirlos?

@@ PRIMEROS PASOS EN INTERNET

¢Qué es? ;Para que sirve? ;Como se utiliza? ¢Como adquirirlo? Tipos de acceso.

O INTERNET: UTILIDADES

Buscadores, organismos oficiales on-line (e-Administracion), bancos on-line, compras on-line,
busqgueda de empleo, formacién on-line, creacién de web personal o de empresa y programas
para instalar en ordenador. /Qué son? ;Cémo se utilizan?

@@ INTERNET: COMO COMUNICARSE CON LOS DEMAS

Correo electrénico, programas de mensajeria instantdnea, chat, foros, videoconferencias
y llamadas telefénicas usando el ordenador. §Qué son? jPara qué sirven? ;Cémo se utilizan?
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