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RESUMEN

El término hipervideo hace referencia a la secuencia de video que contiene enlaces
pulsables, lo que permite al usuario navegar interactivamente dentro del mismo. Este
concepto fusiona dos poderosos medios comunicativos: el video y la informatica.

La implementacién simultdnea de una secuencia de video y un codigo de
programacion es posible mediante el uso de un software especifico que cumpla con ambas
competencias, el Adobe Flash™,

El producto resultante consiste en un video interactivo que afiade una nueva
dimensién multimedia, dotando al usuario de capacidad de decision sobre el contenido que

desea visualizar.

Palabras clave: Hipervideo, Adobe Flash™, Multimedia, Programacion, Interactivo.

ABSTRACT

The term hypervideo refers to that video sequence that contains embedded clickable links,
allowing the user to navigate interactively within a video. This concept merges two
powerful communicative media: video and information technology.

The simultaneous implementation of a video sequence and a programming code is
possible through the use of specific software that complies with both competencies, Adobe
Flash™,

As a product, you get an interactive video that adds a new multimedia dimension,

giving the user the ability to decide on the content that he wants to visualize.

Keywords: Hypervideo, Adobe Flash™, Multimedia, Programming, Interactive.
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1. INTRODUCCION

1.1. Introduccion

Fué en la década de 1860 cuando los primeros fotografos de la época tuvieron la idea de
tomar fotografias de un sujeto en una serie de posturas simulando las fases de un
movimiento. Al mostrarlas una tras otra en una rapida sucesion, lograban dar esa sensacion
de movimiento. Una practica dificil de llevar a cabo debido a los precarios recursos y
avances en el campo de la fotografia, pues no seria hasta después de la mejora de la
sensibilidad de las emulsiones fotograficas, cuando en 1878, Eadweard Muybridge [1],

sentaria las bases de la cronofotografia.

Muybridge, fruto de una discusiéon sobre el movimiento de galope de un caballo,
elabor6 un experimento en el que fotografiaba a un caballo en las diferentes etapas de su

galope y que proporcionaba una vista completa de todo el trayecto recorrido (Fig. 1).
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Figura 1: El caballo en movimiento (1878)

Las fotografias fueron captadas con 16 camaras de alta velocidad. Al pasar ante la
camara, el caballo rompia un hilo que la accionaba. La sucesion continuada de ellas
consigue sugerir el movimiento. Este suceso daria lugar posteriormente, con el invento del
cinematdgrafo, al concepto de fotograma, que se define como “cada una de las imagenes

impresas quimicamente en la tira de celuloide de la pelicula fotografica™.



Hipervideoenlaces utilizando Adobe Flash™ 8

Cuando una secuencia de fotogramas (o frames) es visualizada de acuerdo a una
determinada frecuencia de imagenes por segundo se logra generar la sensacion de
movimiento en el espectador, dando lugar a una animacién. Esta relacion de fotogramas-

tiempo obedece a la siguiente formula (1):

f (frames) = 1/T(s) (1)

Gracias a estos primeros avances y con la mejora de las técnicas de captacion y
reproduccion de imagenes, asi como de la tecnologia e instrumental para desempefiar
dichas labores, el ser humano ha logrado numerosos inventos relativos al video, hasta

lograr lo que hoy en dia conocemos como video digital.

A lo largo de la ultima década, las nuevas tecnologias han irrumpido en la vida diaria
de la mayoria de ciudadanos de paises desarrollados, multiplicando las posibilidades de
visualizacion de videos, especialmente con la incursion en la sociedad del teléfono
inteligente. Plataformas como Youtube™ (San Mateo, Ca), estan logrando dirigir el trafico
de consumo de videos a internet, en donde se le concede al usuario el privilegio de escoger
el contenido especifico que desea visualizar. Un reciente estudio [2] realizado por Cisco
Systems™ (San José, Ca) afirma que en 2017 el uso del video online es responsable del
69% del trafico en Internet, gracias a su correlacion con plataformas como Youtube™ vy
redes sociales como Instagram™ (San Francisco, Ca), Facebook™ (San Mateo, Ca),
Pinterest™ (Palo Alto, Ca) y Twitter™ (San Francisco, Ca), entre otras. Todas ellas, han

modificado la forma de compartir sus contenidos adaptandose al video.

Esta confluencia de tecnologias empujan cada vez mas al usuario a ejercer un papel
activo en la toma de decisiones sobre el contenido multimedia que quiera visualizar. No es
raro entonces dilucidar la posibilidad de un video interactivo en el que el usuario pueda
navegar sin limitarse a los clasicos botones de navegacién (pausar, reproducir, rebobinar),
sino disponiendo de nuevo contenido en forma de botones pulsables, dejando la opcién de

presionarlos a criterio del consumidor.
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Los videos interactivos combinan pues una linea de video (basada en fotogramas que
van sucediendo unos a otros de acuerdo con la frecuencia, tal y como hemos explicado
antes) y una linea de cddigo programable (sobre la que se incrustan los botones
interactivos que permiten al usuario navegar y escoger contenido, conocidos como
hipervideoenlaces). La herramienta que permite aunar el video y la linea de codigo es el
Adobe Flash™,

Adobe Flash™ (Macromedia Inc, San Francisco, Ca) [3] es un programa de creacion
y manipulacion de gréficos vectoriales con posibilidades de manejo del cdédigo mediante
un lenguaje de scripting llamado ActionScript™. Trabaja sobre fotogramas y esta
destinado a la produccién y entrega de contenido interactivo. Los archivos que genera
tienen generalmente la extension de archivo .swf y pueden aparecer en una pagina web
para ser vistos en un navegador web, o pueden ser reproducidos independientemente por el

reproductor Adobe Flash Player™,

1.2. Objetivos

Como objetivo principal se pretende elaborar un video interactivo que consiga mostrar las
ventajas y posibilidades que ofrece éste tipo de contenido multimedia. Asimismo, aprender
a utilizar las herramientas, aplicaciones y codigo para el confeccionamiento del video,

tales como el Adobe Flash y su lenguaje de programacién ActionScript.

Paralelamente, reflejar y constatar el proceso de realizacién, mostrando la metodologia

empleada.

A partir de los resultados, evaluar y determinar si Adobe Flash supone una herramienta

eficaz para la elaboracion de videos interactivos.

1.3. Estructura del proyecto

El proyecto consta de cinco secciones:

% Para introducir al lector en la tematica del proyecto, en el primer punto de la
memoria se hace un breve recorrido histérico. Asimismo se mencionan los objetivos

del proyecto.
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En el segundo punto se describe la situacion actual del mercado de los videos
interactivos, analizando las principales herramientas de elaboracion de videos
interactivos y profundizando en la que emplearemos en el vigente proyecto, el
Adobe Flash.

La tercera seccion incluye la propuesta de video interactivo a elaborar,

brainstorming e idea definitiva a desarrollar.

A lo largo del cuarto punto se describe todo el proceso de desarrollo del video
interactivo en todas sus fases de grabacion, postproduccién e inserciéon de botones

interactivos.

En el quinto punto se evallan los resultados, optando por determinadas
modificaciones para solventar los principales errores de renderizado y compilacién
del video.

Como ultima seccion, la numero seis, donde se incluyen las conclusiones sobre la

eficiencia de la plataforma Adobe Flash para la produccion de videos interactivos.
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2. EL VIDEO INTERACTIVO: ESTADO DEL ARTE

2.1. Contexto actual

Hasta la fecha, disponemos de innumerables aplicaciones para la elaboracién de videos
interactivos, un mercado de aplicaciones gque se encuentra en auge debido a la demanda de

videos interactivos por parte de las empresas publicitarias.

La eficacia comercial de disponer de un video interactivo incrustado en la web de
ventas de una empresa, es una realidad y es por ello que cada vez son mas las aplicaciones
que se disputan ser el bugue insignia en el mercado de creacion de videos interactivos. Soo
Meta™, WireWAX™, Narrable™, Meograph™, Pixorial™,... son algunas de las
aplicaciones de software “libre” que prometen la elaboracién de videos interactivos y sin
embargo limitan la mayoria de funciones, que quedan sélo a disposicion de usuarios
premium. Constituyen pues, simples aplicaciones basicas, orientadas al lucro inmediato,

para satisfacer las exigencias de pequefios clientes.

Actualmente, la aplicacién Adobe Flash™ se encuentra obsoleta y fuera de mercado.
Su sucesor, Adobe Animate™, es la herramienta que rige ahora este sector y que no es otra
cosa que el mismo Adobe Flash™ con una interfaz mejorada y adaptada a los tiempos

modernos.

Adobe Flash™, a diferencia de las otras aplicaciones mencionadas, si permite acceder
a los entresijos de elaboracion, tales como la modificacion del lenguaje de programacion,

herramientas precisas de disefio, etc.
2.2. Entorno de trabajo
2.2.1. La plataforma Adobe Flash™

Adobe Flash™, tal y como definiamos en la introduccion del documento, ‘es una
aplicacion en forma de estudio de animacion que trabaja sobre fotogramas, destinada a la

produccion y entrega de contenido interactivo’.



Hipervideoenlaces utilizando Adobe Flash™ 12

En los inicios del afio 2000, cuando Internet comienza a tomar un mayor namero de
navegantes, el desarrollo de Adobe Flash™ supuso una revolucién ya que se trataba de una
herramienta que permitia crear aplicaciones y contenido dindmico para Internet cuando los
recursos eran limitados. Afiadia interaccion en las interfaces de usuario, la publicidad en
linea, los cursos de aprendizaje electronico, desarrollo de pequefios juegos Yy
entretenimiento y el frontis de las aplicaciones empresariales. En pocas palabras, Adobe

Flash™ introduce dinamismo, permitiendo ver la web como algo atractivo, no estatico.

Es una herramienta que en un principio no estd orientada a la insercion de video
interactivo con salto de escenas. Es por ello que la motivacion y objeto del proyecto es
testar esta posibilidad y encontrar los limites de la aplicacion para el desarrollo de

contenido interactivo.
2.2.2. Lenguaje ActionScript™: EI hipervideo

ActionScript™ es el lenguaje de programacion que emplea la herramienta Adobe Flash™
y que permite afiadir interactividad compleja, control de reproduccion y visualizacion de
datos [4]. Supone pues, un codigo capaz de gobernar todos los elementos visuales (y no
visuales) que intervienen en la escena. Gracias a ActionScript™ es posible implementar el

hipervideo.

El hipervideo contiene diversos tipos de informacion. Por una parte la audiovisual
constituida por clips de video y que conforman la base de las aplicaciones. En el video
convencional puede tratarse solamente de imagen de video o de una integracion de imagen
en movimiento, imagen fija, graficos, texto, animaciones, sonido, madsica o voz en off. No
obstante, mientras que en el video tradicional todos estos elementos forman un conjunto
cerrado, una sucesion de fotogramas que no admite cambios después de su publicacion, en
el hipervideo el usuario tiene la posibilidad de interactuar con los elementos internos que
integran la secuencia. Funciona de un modo similar al hipertexto, donde el lector puede

clicar una palabra para acceder a informacion en otro o el mismo documento.

Como resultado de este conjunto de niveles de informacidn se obtiene un medio que
conjuga las caracteristicas de un producto audiovisual con las posibilidades de interaccion

y ampliacion de la informacidn existentes en un sistema hipermedia.
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3. PROPUESTA

3.1. Idea Principal

El objetivo prioritario es crear un video interactivo que pueda reflejar los beneficios
instructivos, publicitarios o explicativos del hipervideoenlace. A continuacion, se relatan,
en modo de brainstorming, los principales objetos de interés que se encuentran detras de

cada tematica:

¢ Video comercial: Se presenta el producto a vender y ofreciéndose la posibilidad
interactiva de ir descubriendo las funcionalidades del mismo. Exprime muy bien el
concepto de video interactivo; de hecho la mayoria de videos interactivos en la red
son para vender un producto. Sin embargo, el video puede tomar aspecto de menu
interactivo en determinados compases, resta dinamismo y empobrece la escena.

% Video instructivo: Es muy visual e ilustrativo, pero puede ser muy lineal, con lo
que podria perder dimension. La mayoria de manuales son lineales (montaje de un
mueble, una receta de cocina, una reparacion mecanica). Constan de una serie de
pasos, que por norma general tienen un orden sucesivo. La Unica ventaja aparente
de ésta tematica seria acceder directamente al paso que interese.

“+ Video explicativo de una ciudad: Orienta todo el proyecto a la idea de incrustar el
video en flash en pantallas tactiles de las oficinas de turismo donde un usuario
puede hacer un recorrido de la ciudad, descubrir puntos de interés, medios de
transporte... Aunque esta obligado a pantallas estaticas en las que se muestra un
mapa sin mas, el video sigue teniendo dinamismo y otorga capacidad de decisién al

usuario a medida que se van explorando contenidos

Finalmente, tras un estudio concienzudo de las posibilidades, he optado por un video
explicativo en el que se muestren los Fundamentos Basicos de un dron. Con ello he
pretendido crear un video interactivo, con diferentes escenas que giran en torno a un video
conductor principal. En estas escenas (Tabla I), se presenta el dron mostrando el proceso
de montaje del mismo, la instalacién de las alas y la bateria, ademas de pequefias
explicaciones de los fenomenos fisicos y matematicos que rigen el vuelo, la
geolocalizacion y determinados aspectos que atafien al dron —un producto novedoso a la

altura de un proyecto novedoso, el video interactivo—.
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En resumen, se trata de un video interactivo con un dron, conjugandose la estética

visual de un aparato volador con el interés explicativo de la ciencia que esconde el

cuadricoptero.

ESCENA

DESCRIPCION

1 Partes del dron

Se muestran analiticamente las piezas principales de
la montura del dron [5].

2 Efecto Jello

Contendria un metraje ilustrativo del fendmeno del
efecto Jello y una breve explicacion.

3 Orientacion

Principal funcionamiento del médulo de orientacidn
en una simulacion por ordenador: giroscopio,
acelerémetro y magnetometro.

4 Hélices

Mostrar las particularidades de éste elemento cuya
forma posibilita el vuelo del dron.

5 Principio de Sustentacion

Principio de Bernouilli [6]. Una breve explicacion
sobre pizarra de las fuerzas que acttan sobre el perfil
aerodinamico del ala de un avion.

6 Principio de Trilateracién

Explicacion matematica de la geolocalizacién que
realiza el dron para establecer la posicion relativa en
la que se encuentra en cada instante de tiempo [7].

7 Ascender/Descender

Se muestra el proceso motor de despegue y de
descenso, asi como la potencia aplicada a cada hélice

[8].

8 Tecnologia MIMO

Video instructivo que demuestra la eficiencia de ésta
tecnologia en un objeto volador cuya transmision
supone un aspecto vital en el buen funcionamiento
del mismo [9].

9 Traslacion

Se ilustra la manera en la que el dron aplica potencia
a cada hélice para lograr un desplazamiento lateral.

10 | Guifiada (Levégira/Dextrogira)

Explicaria el modo por el cual el dron es capaz de
girar sobre si mismo en ambos sentidos, horario y
antihorario.

Tabla I: Escenas adyacentes
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3.2. Arbol de escenas

Mediante el uso de un arbol de escenas (Figura 2) convertimos la idea principal en un

boceto de cajas ordenado con principio y final, emulando un diagrama de flujo.

Principio de
Sustentacion

Principio de
Trilateracion

= s

Video Principal : Presentacion + Montaje pieza a pieza + Vuelos y giros + Regreso GPS + Final

1 g A

) Guifiada
(Levogira/Dextrogira)

Tecnologia MIMO

Partes del drone " Ascender/Descender "4 Traslacion
o<

N

Efecto Jello Orientacion

Figura 2: Arbol de escenas

» Rectangulo verde: Video Principal.
» Rectangulos amarillos: Escenas adyacentes.
= Flechas negras: Direcciones en las que el usuario puede navegar.

= Flechas rojas: Direcciones de retorno en las que el usuario puede navegar.

Una vez disefiada la idea principal y el &rbol de escenas, establecemos los pasos que

compondran el proceso de desarrollo del video interactivo:
1. Rodaje del video principal y escenas adyacentes (1-10).
2. Edicion de los videos con Sony Vegas™ para corregir duracion, velocidad, color...

3. Renderizado y conversion a .flv (Unico formato de archivo que Flash™ admite para

trabajar fotograma a fotograma).

4. Volcado de los videos en la plataforma Adobe Flash™ y clasificacion por escenas.
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5. Disefio de botones interactivos, animaciones y estructura.
6. Programacion del codigo en ActionScript ™ version 3.0.

7. Correccidn de errores y exportacion a SWF (lo mas laborioso del proceso ya que
existen muchas combinaciones de ejecucion del video y algunos enlaces pueden

anularse, y es posible que en algin orden combinatorio se encuentren errores).
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4. DESARROLLO

4.1. Rodaje de escenas

Para la grabacion de escenas se elabora un pequefio guion de rodaje que describe los
planos, las consideraciones y la duracion de cada toma. Dividimos las escenas en rodaje

exterior y rodaje interior.
4.1.1. Exterior

Para las tomas de exterior es preferible una zona visualmente atractiva de fondos planos y
poco cargados en los que pueda apreciarse con claridad los elementos que intervienen,
también debe estar permitido el uso del dron. La playa cumple con las premisas y

conforma un escenario comodo para el rodaje, preferiblemente durante el ocaso. (Fig. 3)

Parrot

EBOPZ

Parrot

" Parrot
ﬁ 7 BEBOP 2 Fpy

Figura 3: Rodaje en exterior (Playa de I’ Auir)

Como inconvenientes pueden aparecer elementos no deseables como el viento que
puede dificultar el vuelo del dron, es por ello por lo que fijamos el dia de rodaje de acuerdo
con el parte meteoroldgico. El audio no supone un problema, pues los videos estan

narrados a posteriori con voz en off.
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Para rodaje en exterior también hemos tomado unos pocos planos utilizados a modo de

introduccion del video principal en la marjal de Gandia (Fig. 4).

Figura 4: Rodaje en exterior (Marjal de Gandia)

4.1.2. Interior

Los rodajes en interior, incluyen entre otras escenas, explicaciones sobre una pizarra
blanca (Fig. 5) donde se ponen de manifiesto los principales fendbmenos matematicos y

fisicos del dron: sustentacion, geolocalizacion (método de trilateracion) y tecnologia de

trasmision MIMO.

Figura 5: Rodaje en interior (Sustentacion)
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4.1.3 Equipo

Para la grabacion de audio y video se emplea el siguiente material:

€ Videocdmara Canon Legria HFR306™ (Canon Inc, Tokio, Jp). Videocamara
de grabacion de alta calidad con una resolucion méaxima de imagen de
1920x1080 pixeles. Dispone de un zoom 51x que emplearemos para captar al

dron en posiciones alejadas respetando el compromiso inverso calidad-aumento.
(Fig. 6)

Figura 6: Canon Legria HFR306™

€ Drone Parrot Bebop 2™ (Parrot SA, Paris, Fr). El cuadricéptero constituye el
objeto de estudio del proyecto. Cuenta con una camara de grabacién de video de
alta calidad a 1080 pixeles a 30 fps que nos proporcionara planos aéreos para

mejorar la calidad artistica (Fig. 7).

‘

Figura 7: Parrot Bebop 2™
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€ iPhone SE™ (Apple Inc, Cupertino, Ca). Teléfono mévil que, mediante la
aplicacion de vuelo ‘FreeFlight Pro™” (Parrot SA, Paris, Fr), sirve de mando a
distancia por wifi para manejo del dron. Su excelente dptica nos permite realizar
grabaciones de alta calidad (incluso superior a la Canon Legria HFR306™)

mientras no estemos volando el cuadricéptero (Fig. 8).

Figura 8: iPhone SE™

€ Microfono Shure SM57™ (Shure Inc, Niles, IL) (Fig. 9). Se trata de un
micréfono dindmico cardioide unidireccional de baja impedancia y muy
versatil, cuyas respuesta en frecuencia (Fig. 10) y sensibilidad lo convierten en
un “todoterreno” que NOS servira en nuestro caso para las grabaciones de voz en
off (entorno a 3KHz).

Figura 9: Shure SM57
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Figura 10: Respuesta en frecuencia del Shure SM57

4.2. Postproduccion de audio y video

Una vez tenemos todos los planos brutos de las escenas que compondran el video
interactivo final, procedemos a pulir las tomas con el software de edicion profesional Sony
Vegas™ (Magix GmbH, Berlin, Ge) un sistema de edicion no lineal de alto rendimiento
disefiado para PC [10].

4.2.1. Espacios de trabajo

Esta aplicacion estd compuesta, entre otros espacios de trabajo, por una linea de tiempo,
en ella alojamos todos los archivos que formaran nuestra edicion. A continuacion

explicaremos brevemente en qué consiste la linea de tiempo.

La linea de tiempo (Fig. 11) esta compuesta por dos secciones: la seccién de video y
la seccién de audios. Su comportamiento es muy basico. Lo que hace la linea de tiempo es
leer los archivos progresivamente conforme avanza la reproduccion. Trabaja por capas, Si
se coloca un video sobre otro, se vera el que esté dispuesto mas arriba, obviamente cuando

la linea de reproduccion llegue a este punto.

Tal y como podemos ver en la Fig. 11, pese a que aparentemente resulte una marafia
de gréaficos y botones, la lectura es sencilla. La reproduccion se encuentra detenida en el
segundo 00:00:04:00, en ese instante no existe ningun archivo multimedia sobre la linea de
tiempo. De seguir avanzando, encontraria a su paso las diferentes capas, que por orden

descendente serian:
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Figura 11: Linea de tiempo

1 Capa de Video 6 (ﬂ), incluye pequefios graficos, imagenes

y pequefas

anotaciones en forma de texto. Estos elementos resultan fundamentales para guiar al

usuario y formaran en conjunto los botones interactivos. Se trata de elementos que

deben aparecer por encima del video principal, es por eso por lo que se encuentran

en un nivel de capa superior a la del video principal, de no ser asi, estos elementos

quedarian tapados. Es el caso de la etiqueta de “Trilateracion” (Fig. 12), que esté

formada por una imagen y un texto, el texto se encuentra en un nivel de capa

superior para no ser cubierto por el logo de Trilateraciéon. El propoésito de éstas

etiquetas es convertirlas en un futuro en botones pulsables mediante la aplicacion de

Adobe Flash™,

TRIIAFERACION

Figura 12: Etiqueta de Trilateracion



Hipervideoenlaces utilizando Adobe Flash™ 23

(1 Capa de Video 7 (), en esta capa se encuentra alojado el video principal dividido
en pequefios fragmentos, es decir, solo aquellas partes de los planos brutos que nos
resultan interesantes e ilustrativas. El proceso de edicion de video en gran medida

consiste en esta seleccion de fragmentos.

] Capas de Audio 8y 9 ( ﬁ) En ellas se incluyen las grabaciones de voz en off
que describen lo que el espectador esta visualizando [11]. Cada una de las escenas
que componen el video en su version definitiva incluyen este audio explicativo que
es redactado previamente a modo de guion. Un ejemplo seria el guion empleado

para la grabacion del video principal :

* Fragmento del guion del video principal

<< En el presente video interactivo, se pretende mostrar los fundamentos basicos de un dron
convencional, asi como su montaje y funcionamiento. Esta formado por la montura, cuatro hélices,
la bateria, el mando, y las gafas FPV. Para el montaje del dron, insertamos una de las hélices en
cualquiera de los motores, haciendo coincidir los tornillos en los agujeros. Para afianzar el
encaje, utilizamos la herramienta de fijacion y posteriormente procedemos del mismo modo con las

otras 3 hélices.

Dispone de una bateria de polimero de litio con una autonomia de hasta 25 minutos, estara

correctamente conectada cuando escuchemos un click.

El mando dispone de un orificio donde podemos introducir el soporte donde ira conectado el
teléfono. Una vez conectado, podemos inicializar la aplicacién de control. Es en este periodo
cuando el dron solicita informacion satélite para determinas su ubicacién por el método de

trilateracion...>>

1 Capa de Audio 10 (). Esta compuesta por una pieza de musica. Conformaria el

hilo musical que acompafia al video.

Otro de los espacios de trabajo con los que cuenta Sony Vegas es la ventana de vista
previa (Fig. 13), en la que podremos visualizar el proyecto en conjunto (con todas las
capas) durante la edicion y reproduccion de este. Resulta fundamental para contrastar si el
trabajo que realizamos en la linea de tiempo es el buscado. Ademas podremos cambiar
parametros del proyecto como la velocidad de fotogramas, configurar la calidad de la vista

previa, visualizar el tamafio del fotograma y la profundidad de bit del color.
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Figura 13: Ventana de vista previa

4.2.2. Otras modificaciones audiovisuales

El trabajo realizado con Sony Vegas™ es, en amplia medida, creativo, por lo que resultaria
inatil mencionar el porqué de cada una de las enésimas modificaciones del proyecto, no

obstante cabe mencionar los puntos mas relevantes del proceso de edicion.

Es de vital importancia recortar exclusivamente las partes de video que encajen con
los guiones preestablecidos para dar coherencia al contenido, en el siguiente recorte (Fig.
14) se pueden apreciar los diferentes fragmentos de algunos de los clips. Para dar fluidez al

metraje se emplean fundidos y otros elementos de transicion.

Figura 14: Capa de Video (Recorte de clips)

En perspectiva al futuro del proyecto, es decir, a la implementacién y uso de botones
interactivos en Adobe Flash, es imprescindible ralentizar determinadas partes para hacer
disponer al usuario del tiempo suficiente para pulsar los botones interactivos. La idea es
evitar escenas completamente detenidas, ya que restaria dinamismo. Sony Vegas permite

alterar la duracion de un clip a criterio del editor.
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El audio también requiere de un trato especifico para hacer que la voz suene clara,
por lo que se aplicaran una serie de filtros y puertas de ruido para potenciar las frecuencias
de la voz humana y eliminar el poco ruido ambiental que pudiera haber captado el

microfono.

Asimismo, las dos pistas principales que intervienen en cada escena (Voz en off +
Hilo musical) no deben solaparse la una a la otra por lo que se incluyen envolventes de
volumen. En la siguiente imagen (Fig. 15) podemos observar como la envolvente de audio
de la pista musical (capa inferior) toma valores bajos para reducir el volumen cada vez que

la voz narrativa interviene (capa superior).

presentacvion presentacvion

Figura 15: Capas de audio (Envolventes de volumen)

Pese a que el caracter principal del video interactivo es explicativo, resulta
interesante dar una estética de color adecuada [12]. Sony Vegas™ cuenta con herramientas
de control del color de la imagen (brillo, contraste, saturacidon, calor...), también
emplearemos un complemento (plug-in) especifico para alterar los colores, el Red Giant
Magic Bullet. En la siguiente ilustracion (Fig. 16) se muestra el proceso de correccion de

color en uno de los fotogramas.

Plano Bruto sin modificaciones + Red Giant Magic Bullet
+Ajuste Brillo / Contraste / Saturacion

Figura 16: Correccion de color
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La inclusion de imagenes es una tarea sencilla, pues basta con arrastrar la imagen en
la capa de video deseada. Para lograr una mayor integracion de una imagen en el video es
preferible usar una clave de color (Croma), con esta técnica audiovisual podemos eliminar
el fondo de la imagen que no nos interese. Es el caso del ejemplo que ilustramos a

continuacion:

En la imagen inferior (Fig. 17) empleamos una clave de color para eliminar el color

blanco de la imagen.

Max.
Velocidad

Max.
Velocidad

Figura 17: Clave de color (Chroma)

Sony Vegas™ también permite crear pequefias animaciones por la interpolacion de
dos iméagenes en distintas posiciones. La herramienta panoramizacion se encarga de este
proceso. Seleccionando dos fotogramas clave podemos crear una interpolacion de
movimiento entre ambos. En la siguiente ilustracién (Fig. 18) se puede apreciar como un
objeto se desplaza dentro de la escena a lo largo de tres fotogramas gracias a la técnica de
interpolacion por panoramizacion. En primera instancia, el objeto se encuentra ocupando
el 100% de la imagen, en el siguiente fotograma sufre un desplazamiento a la zona
izquierda de la escena y una reduccién de tamafio. Finalmente, en el ultimo fotograma, el
objeto ha reducido totalmente el tamafio y ha logrado la posicion exigida. El paso del
primer fotograma al Gltimo se interpola, de modo que la reduccién y desplazamiento de la

imagen se produce de manera progresiva.
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Figura 18: Panoramizacién de imagen

Una vez editados todos los videos, podemos renderizarlos a razén de 29,97 fps y
resolucion 1920x1080 pixeles. Con este proceso obtendremos todos los videos listos para

ser volcados en el Adobe Flash™ e incluir los botones interactivos.

4.3. Adobe Flash™

Como hemos mencionado en anteriores apartados, la aplicacion Adobe Flash™ nos va a
permitir informatizar las escenas, incluyendo en ellas botones interactivos,
hipervideoenlaces, que permitan al usuario navegar a traves de las distintas escenas. Para

empezar este trabajo es necesario importar todos los videos al programa.

4.3.1. Nuevo documento, espacios de trabajo y volcado

Previamente al volcado de contenido, es necesario crear un nuevo documento de
ActionScript™, basado en el lenguaje de Adobe Flash™ (el ActionScript) en su version

mas reciente, la 3.0.
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Una vez creado, deberemos acceder a la pestafia de Modificar para ajustar las
dimensiones del documento a las exigidas por el video (Fig. 19). El video, recordemos, fue
exportado con una resolucién de 1920x1080 pixeles y una velocidad de 29,97 fotogramas
por segundo, luego habra que exigir estas condiciones a Adobe Flash™. De lo contrario, el
video se escaparia de los limites del escenario (ya que la configuracion por defecto del
documento es de 550x400 pixeles) y haria que la imagen y el sonido se desincronizaran
debido a que la configuracién de velocidad de fotogramas por defecto es de 24,00

fotogramas por segundo.

Configuracién del documento l&J
Dimensiones: | 1920 px (anchura) x | 1080 px (altura)

[ Ajustar dngulo de perspectiva 3D para conservar proyeccién actual del escenario

[ Escalar contenido con escenario

Unidades de regla: | Pixeles | *| Ccoinddi: (%) Predeterminado

i el
Lontenido

() Impresora

Color defondo:[l

Velocidad de fotogramas: PR

Guardado automatico: [] 10 minutos

| Transformar en predeterminado |

Figura 19: Ventana de Configuracion del documento

Teniendo ya el documento preparado para albergar videos con las caracteristicas
deseadas es imprescindible como paso previo al volcado, convertir los videos al formato

de video con el que trabaja Adobe Flash, el formato .flv.

En el paquete Adobe Flash™, la misma empresa incluye Adobe Media Encoder™,
un programa que permite llevar a cabo tareas de conversion de formato bajo una interfaz
cdmoda y sencilla. Basta con introducir los videos en el Adobe Media Encoder y solicitar

una conversion a formato .flv.
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Antes de volcar las 11 escenas (el video principal + 10 escenas adyacentes) que
compondran el video interactivo, repasemos los espacios de trabajo que forman la interfaz
del Adobe Flash™, Analogamente a Sony Vegas™, Adobe Flash™ cuenta con una Linea
de tiempo (Fig. 20), en la que se distribuyen por capas los diferentes elementos que
intervienen en la escena (animaciones, botones, videos o acciones). El control de
reproduccion es representado con una linea roja vertical que indica el fotograma en el que
nos encontramos trabajando.

Linea de tiempo | Salida | Errores de compilador | Editor de movimiento |
@ amn: 5 10 20 25 30 35 40
a j B []lol
u Capa3 « « @,
o Capaz « « @,
d Capal « o [,
il O F AR N IR - =L 101E 29,57fps  0.5s

Figura 20: La linea de tiempo en Adobe Flash™

Como podemos apreciar, la escena se encuentra detenida en el fotograma 15, lo que
podemos saber rapidamente si observamos la zona inferior derecha (Fig. 21). Este apartado
indica, de izquierda a derecha, el niumero de fotograma en el que nos encontramos, los
fotogramas por segundos a los que esta configurado el documento, y el tiempo de escena

transcurrido desde el fotograma 0.

15 29.97fps 0,5

Figura 21: Indicador de reproduccion

Nos encontramos pues en el fotograma 15, lo que equivale a 0,5 segundos de transcurso de
escena. Dentro de 0,5 segundos mas se habra completado 1 segundo, si la frecuencia de

fotogramas es de 29,97 = 30 fotogramas, nos encontrariamos en el fotograma 30.
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Para comprobar si todas las modificaciones que aplicamos en la linea de tiempo son
las deseadas, el programa dispone de un panel de visualizacion (Fig. 22) donde podemos

ver los cambios que vamos efectuando.

Fundamentos del Dron.fla x |

5 Escena 1 & & so% -

.
-

TECNQLE)GIA MIMO. »

»

Figura 22: Panel de Visualizacion en Adobe Flash™

Este panel indica en la parte superior izquierda, la escena en la que nos encontramos,
y en la parte superior derecha podremos seleccionar el porcentaje de escena que queremos
visualizar, los botones pulsables y la escena sobre la que queremos trabajar si clicamos
sobre la claqueta (Fig. 23).

&_ 0% v

v Escenal
Escena 2
Escena3
Escenad
Escena 5
Escena b
Escena7
Escena 8
Escena9
Escena 10

Escenall

Figura 23: Seleccion de escena
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Adobe Flash dispone de méas espacios de trabajo como es la biblioteca de medios o el
panel de herramientas de disefio, que describiremos posteriormente en el siguiente

apartado.

Con la interfaz estudiada, podemos importar los archivos de video y volcarlos en el
programa, a razén de un video por escena. Para ello repetiremos iterativamente de la

siguiente manera:

€ Accedemos al mend Archivo > Importar > Importar video.
€ Pulsamos en Examinar... para indicar la ruta donde se encuentra el video

€ Activamos la siguiente casilla:

(®) Incorporar FLV en SWF y reproducir en la linea de tiempo

NOTA : Marcar esta casilla resulta imprescindible para poder trabajar sobre el video fotograma a fotograma y asi poder
insertar los botones interactivos, de lo contrario el video se importaria como video externo con componente de

reproduccion, vetando el acceso fotograma a fotograma.

€ Seleccionamos como Tipo de Simbolo » Video Incorporado

€ Pulsamos Finalizar: Veremos que el video se ha incorporado en la linea de
tiempo como una nueva capa y que se estira a lo largo de ella de acuerdo con
la cantidad de fotogramas que contiene el video (1000, 2000, 3000...)

4 Creamos una nueva escena y repetimos el proceso hasta completar las 11

escenas que componen el video interactivo.

Concluido el volcado, notaremos que tenemos 11 escenas, con cada uno de los 11
videos que editamos en Sony Vegas y podemos desplazarnos de una a otra pulsando en la

claqueta superior derecha del panel de visualizacion.

4.3.2. Disefio: Botones y animaciones

Es necesario que el usuario que desee interactuar con el video encuentre sencillez en el
manejo del video interactivo al tiempo que se le instruye el modo en el que debe de

proceder. Para llevar a cabo esta tarea empleamos las animaciones [13].
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Para la creacion de animaciones y botones interactivos se emplean, o bien imagenes
predisefiadas que importamos al documento de manera andloga a como hacemos con los
videos, o bien las disefiamos con las herramientas de disefio (otro de los espacios de
trabajo de Adobe Flash™), Recordemos, Adobe Flash, es a grandes rasgos una
herramienta de disefio. Entre las herramientas de disefio (Fig. 24) encontraremos

herramientas de seleccidn, de pincel, de color, de forma, etc.

AHerramientas I .. Color I Muestras l =
R R L% Q" - - \ Color sélido |v|
. T\Hdv #¥ | Rl
"%
f&fg T
r{"y q Qs 100 %
) Lk Os: 100
- ®R: 255
Oeh
OB: g
""""" . = A: 100%

Figura 24: Herramientas de Disefio

La primera de las animaciones debe ser lo méas evidente posible para que el usuario
no tenga dudas de como utilizar los botones interactivos. Es el caso de la animacion de la
montura del dron, el usuario encuentra una animacién con un botén pulsable sobre el dron

que le permitira acceder a un video adyacente donde se le expliquen las partes del dron.

La animacion consistird en un rectangulo rojo que envuelva al dron, éste se ira
formando arista a arista, hasta completar el mismo. Una vez completo, aparecera una
mano-cursor que se posara sobre el rectangulo, invitando al usuario a pulsar sobre un

boton de reproduccion (P>) que aparecerd en uno de los vértices del rectangulo.
Explicaremos paso a paso como se ha llevado a cabo la tarea de animacion.

1. En primer lugar crearemos una capa sobre la que ira la animacion.
2. A continuacion seleccionamos en esta nueva capa el fotograma exacto donde
queremos pintar la primera de las aristas del rectangulo y con la herramienta de

pincel (color rojo, trazo rectilineo) dibujaremos la primera de las aristas.
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3. Una vez pintada, saltamos dos fotogramas y pintamos la siguiente de las aristas
(consideramos conveniente emplear dos fotogramas por arista para que el usuario
tenga tiempo de apreciar la animacion paso a paso). Procedemos de este modo hasta

completar el rectangulo (Fig. 25).
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Figura 25: Disefio de animacion del rectangulo

4. Posteriormente incluimos en los seis fotogramas siguientes una imagen predisefiada
con forma de mano-cursor. La idea es simular un cursor grande que se desplaza
hasta posarse encima del rectangulo rojo. A razon de 2 fotogramas por posicion,
iremos desplazando el cursor en 3 posiciones distintas (hasta completar los seis

fotogramas) tal y como se ilustra en la Fig. 26.
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Figura 26: Disefio de animacion del cursor

5. Laanimacion estard completada, habré ocupado 14 fotogramas :
= 8 fotogramas para completar el rectangulo.

= 6 fotogramas para el desplazamiento del cursor.

34
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Una vez finalizada la animacion, insertamos como colofén el boton interactivo con
cddigo programable que conducira al usuario a la siguiente escena. Para llevar a cabo esta

tarea, procedemos de acuerdo con los siguientes pasos:

1. Creamos una nueva capa dedicada a los botones pulsables que iremos insertando
a lo largo de todo el video principal.

2. Ubicamos el cursor en la linea de tiempo en el fotograma exacto donde
queramos que salte el boton, es decir, al final de la animacion anterior.
Insertamos un nuevo simbolo bajo la categoria de “botdn”.

3. Dibujamos el botdén con las herramientas de disefio. En este primer caso,
empleamos como botén el mismo rectangulo de la animacion anterior y le
incluimos un logo de reproduccién y un cursor que indiquen al usuario donde

debe pulsar (ver Figura 27).

Figura 27: Disefio del boton interactivo

4. Aumentamos el numero fotogramas que queremos que el botdn aparezca en
escena (Esto seria el tiempo que damos al usuario para decidir si pulsar o no el
botdn). Establecemos esté parametro aproximadamente en 4 segundos (120

fotogramas).

Con todo esto ya tendriamos la primera de las animaciones y el primer boton (todavia
no interactivo, pues faltaria insertar cédigo tal y como explicaremos en el siguiente
apartado). Para los siguientes botones repetiremos el mismo proceso hasta completar los

10 botones que conducen a las 10 escenas adyacentes. También crearemos 10 botones de
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retorno en cada una de las 10 escenas adyacentes, pues el usuario ha de poder regresar de
dos maneras al video principal: por fin de escena o por decision propia a través del boton

de retorno.

4.3.3. Codigo de Navegacion

Los lenguajes de programacion suelen requerir de conocimiento y practica elevados para
poder utilizarlos con fluidez. ActionScript 3.0 no es menos, no obstante Adobe Flash™
incluye unas etiquetas predefinidas que contienen el cédigo de la accidén concreta que
gueremos que se ejecute. De esta manera, un usuario cualquiera, sin conocimientos previos
de programacién, puede hacer uso de estas etiquetas, las cuales incluyen comentarios

explicativos sobre como utilizar el codigo.

Veamos un ejemplo con el primero de los botones que intervienen en nuestro video
interactivo. Para incluir una accién sobre el boton, accedemos al menlu de Acciones y
clicamos en Fragmentos de Codigo. Esto hara desplegar un menu con todos las acciones

pre-programadas que incluye Adobe Flash™ (Fig. 28).

Fragmentos de codigo =
el ||
"

B | ] Accicnes

¥ [ Mavegacion de linea de tiempao
[ ] Detener en este fotograma
| ] Hacer clic para ir al fotograma y detener
|_] Hacer clic para ir al fotograma y reproducir
|_] Hacer clic para ir al fotograma siguiente y detener
| ] Hacer clic para ir al fotograma anterior y detenar
| | Hacer clic para ir a la escena siguiente y reproducir
[_] Hacer clic para ir a la escena anterior y reproducir [
|_] Hacer clic para ir a la escena y reproducir
F ] Animacion
B[] Cargar y descargar
B[] Audio y video

Figura 28: Ventana de fragmentos de codigo
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Concretamente, nos interesa la funcién de navegacion de linea de tiempo en la que
saltemos a otra escena al hacer clic sobre el botdn. Con la ayuda del manual de codigo y

funciones de ActionScript [14], insertamos el cédigo:

movieClip 1.addEventListener(MouseEvent.CLICK, fl ClickToGoToScene 2);
function fl1 ClickToGoToScene 2(event:MouseEvent):void

{

MovieClip(this.root).gotoAndPlay(1l, "Escena 2");

Se trata de una nueva accion sobre el boton “movieClip_1” (es decir, nuestro boton
en forma de rectangulo rojo). Esta accion hace una llamada a la funcion

“f1_ClickToGoToScene 2” en caso de que el usuario clique en el boton interactivo.

A continuacion se define la funcidon “fl_ClickToGoToScene 2” entre corchetes cuyo

nombre aparece asi predeterminadamente, pero puede ser modificado.

Esta funcién hace que la animacion salte a la ‘Escena 2’ y se reproduzca desde el

fotograma 1.

Repetimos el proceso con cada uno de los botones del documento, prestando especial
atencién a los fotogramas de regreso en los botones de retorno para no regresar a partes del
video donde la narracion en off se vea interrumpida. También es recomendable redirigir a
fotogramas donde la funcion todavia no haya sido declarada, para que ésta vuelva a ser

Ilamada y el botdn vuelva a estar activo a disposicion del usuario espectador.

Para las acciones de retorno automaticas, es decir, cuando concluye un video,

empleamos la siguiente linea de cddigo:

gotoAndPlay(“%Numero de fotograma%”, '"Escena %Numero de escena%');

Esto haré saltar al video a la escena y al niUmero de fotograma que indiquemos sin

necesidad de que el usuario tenga que pulsar en ningun botén.
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5. PRUEBAS Y ERRORES

Con todos los botones programados ya tendremos el video interactivo preparado para ser

exportado y hacer las primeras pruebas.

5.1. Renderizado y exportacién a SWF

Mediante el atajo de teclado “Control + ENTER” podremos probar nuestra pelicula desde
el mismo Adobe Flash™, No obstante, es conveniente exportarla a archivo SWF para
poder reproducirla tantas veces como queramos y probar todas las combinaciones de

reproduccion en busca de algun fallo.

Para exportar el archivo a SWF estudiaremos previamente las opciones de
exportacion, que se encuentran en el panel de Archivo bajo el nombre de Configuracién de
publicacién [15]. En este panel (Fig. 29) encontramos una serie de opciones que
configuran, tanto el archivo objeto que generaremos, como el proceso de compilacion que

llevara a cabo Adobe Flash™ para contener el documento multimedia en un archivo SWF.

Configuracién de publicacién Ié]
Perfil: | Predeterminado | = Q Destino: ‘ Flash Player 11.2 | '|
Seript: ‘ ActionScript 3.0 | '| £
PUBLICAR Archivo de salida: | Fundamentos del Dron.swf | @
[ Flash (swf)
[ swc Calidad JPEG: 100
OTROS FORMATOS [] Activar desblogueo JPEG
[ Envaltorio HTML Fotte o
Fluj io: MP3, 128
[] imagen GIF 1o Ge audio
[] Imagen JPEG Evento de audio: 3
[] imagen PNG [] Anular configuracién de sonido
Proyector de Win
o b [ Bxportar sonidos del dispositive
[] Proyector de Mac
AVANZADAS ¥
[] Comprimir pelicula| Deflate | =
[ Incluir capas ocultas
B Incluir metadatos XMP
[¥] Generar informe de tamafio
[] Omitir sentencias trace
[ Permitir depuracian
[ Proteger de importacidn
Contrasefia
Limite de tiempo de script: 60 segundos
Seguridad de reproduccign local:
| Acceder sélo a archivos locales |« ‘
Aceleracion de hardware:
Nivel 2-GPU | v
| Ayuda | | Publicar ‘ | Aceptar I | Cancelar |

Figura 29: Ventana de configuracion de publicacion
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A continuacién describiremos la funcién de las opciones méas relevantes de

publicacion:

1 Destino: No todas las versiones de Flash Player reproducen archivos codificados en
ActionScript 3.0, es por ello que debemos especificar una version de Flash Player

9.0 o superior.

(1 Comprimir pelicula: Comprime el archivo SWF para reducir el tamarfio del archivo

y el tiempo de descarga.

'] Aceleracion de hardware:

= Nivel 1 - Directo

El modo directo mejora el rendimiento de la reproduccion al permitir que
Flash Player dibuje directamente en la pantalla en lugar de que sea el
navegador el que realice el dibujo.

= Nivel 2 - GPU

En el modo GPU, Flash Player utiliza la potencia disponible de la tarjeta
grafica del equipo para reproducir video y crear capas compuestas de
graficos. De este modo, se puede mejorar el nivel de rendimiento en

funcidn del hardware de graficos que dispongamaos.

5.2. Andlisis de errores y pruebas

Los errores de compilacion que encontramos son errores de programacion o sintaxis, por
ejemplo el hecho de que una misma funcién ha sido definida dos veces bajo el mismo
nombre. Gracias a la pestaia de “Errores de compilador” podremos localizar con relativa
facilidad en qué fotograma exacto se encuentra el error y conocer una breve descripcion
del problema (Fig. 30).
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Linea de tiempo | Salida | Errores de compilador | Editor de movimiento |

Ubicacian | Descripcidan

Escena 1, Capa 'B.hélices/tri', Fotograma 1169, Linea 4 1021: Definicidn de funcion duplicada.

i@ 1lerror(es) !\, 0advertencials)

Figura 30: Ventana de notificacion de errores de compilacion

Paralelamente encontramos un error grave al reproducir el archivo SWF. Pese a

completarse adecuadamente el proceso de exportacion y no existir errores de compilacion,

algunos de los videos adyacentes caen y dejan de funcionar, se trata de los videos

correspondientes a las escenas (7-10). Aparentemente se trata de un problema de

rendimiento grafico del PC, sin embargo, encontramos que el PC cumple con las

exigencias graficas y de procesador de un proyecto de video de dicha envergadura, por lo

que se llevaran a cabo determinados analisis y pruebas para tratar de otear el origen del

problema.

N N N NN

Los procedimientos llevados a cabo para aislar el problema son los siguientes:

Exportar el proyecto con un ordenador mas potente.

Rehacer el proyecto en un nuevo documento (por si el inicial estuviese corrupto).
Ubicar todos los botones interactivos al principio.

Probar todas las combinaciones de configuraciones de publicacion (Figura 29).
Crear un video principal mas corto.

Comprimir todos los videos en ultra baja calidad.

Modificar el archivo de ActionScript que gobierna la memoria virtual para
ampliarla.

Modificar el orden de las escenas: Aunque parezca una solucion extrafia,
descubrimos que el programa renderiza en orden en el que encuentra que las
escenas estan ordenadas. De modo que si ubicamos las escenas que fallaban al
principio, éstas si funcionan, pero las que han quedado ahora en dltima posicion
fallan. Con esta observacion descartamos cualquier fallo humano en la elaboracion.
Elaborar el proyecto con Adobe Animate™ con la esperanza de que, al tratarse de

un software actual, pudiera renderizar todo el proyecto correctamente.
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Finalmente, tras numerosas pruebas, conseguimos aislar el problema y detectar la causa.
Llegamos a la conclusion de que Adobe Flash™ no dispone de la potencia suficiente para
exportar un archivo con tantas escenas y tantos fotogramas. No se trata de un problema de
tamario, ya que al comprimir los videos [16] y trabajar con archivos de flash de entorno a

300Mb, el programa sigue generando archivos corruptos.

El problema radica en la enorme cantidad de fotogramas con los que debe trabajar Adobe
Flash™, Como ya mencionamos anteriormente, el volcado de videos en la plataforma ha
de ser obligatoriamente incorporando .flv en .swf y reproducir fotograma a fotograma en la
linea de tiempo. Esto resulta un derroche de carga virtual, y hace que el proceso de

renderizado se escape de las posibilidades de la aplicacion.

Las soluciones planteadas incluyen desde una reduccion del nimero de escenas, a una

division del proyecto en dos videos interactivos. Optamos por la primera opcion.

5.3. Solucién adoptada

Se pretende elaborar un video reducido en nimero de escenas con el objetivo de rebajar la
potencia virtual requerida en el proceso de publicacion. El programa toca techo a partir de

la escena 7, luego hasta aqui quedaria el nuevo arbol de escenas adaptado (Fig. 31)

Principio de
Sustentacion

!

-._} Hélices Principio de

Trilateracidn

s

Video Principal : Presentacion + Montaje pieza a pieza + Final

L

Partes del drone
>

/N

Efecto Jello Orientacidn

Figura 31: Arbol de escenas adaptado
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Con ésta modificacidn, pese a que perdemos parte del contenido, logramos generar un

archivo .swf que cumple con los objetivos planteados inicialmente.

42
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6. CONCLUSIONES

6.1. Cumplimiento del objetivo

A pesar de los inconvenientes surgidos a lo largo de la elaboracion del proyecto, el
video cumple con los objetivos planteados y logra ilustrar adecuadamente la posibilidad de
emplear Adobe Flash™ como herramienta en la elaboracion de videos interactivos,

mostrando las ventajas y posibilidades que ofrece éste tipo de contenido multimedia.

Paralelamente y como objetivo secundario, hemos logrado aprender a utilizar las
herramientas, aplicaciones y codigo para el confeccionamiento del video, tales como el

Sony Vegas, Adobe Flash y su lenguaje de programacion ActionScript.

6.2. Conclusiones sobre el proyecto

La gran ventaja que encuentro de emplear Adobe Flash™ como herramienta en la
produccion de contenido hipermedia es la posibilidad de confeccionar un video interactivo
de manera sencilla sin renunciar a un disefio técnico y profesional, desmarcandose de la
mayoria de aplicaciones del mercado que ofrecen posibilidades mas bien limitadas. Logra
pues, poner a disposicion del usuario una interfaz amigable para trabajar con video, con la

posibilidad de exportarlo a formato flash (.swf) e insertarlo en cualquier portal de internet.

No obstante, seria deshonesto defender Flash interesadamente en pro del proyecto.
La realidad es que en los Ultimos afios Adobe ha dado, tecnoldgica y conceptualmente, un
salto muy importante que le ha hecho ir abandonando el formato Flash (.swf), por un lado
debido a los problemas de compatibilidad con distintos tipos dispositivos, como los Apple,
y por otro lado debido a la politica que ha ido siguiendo Adobe de buscar mas la
animacién con html5 y de ir dejando de lado el formato Flash. Esto permitiria a los
usuarios de los dos principales sistemas operativos poder visualizar contenido interactivo

implementado en la web sin problemas de compatibilidad.
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Sin embargo, pese a la inminente extincion del formato Flash, existe una ventaja
para éste tipo de archivos, quizas la mas impresionante de todas, y es el hecho de que a dia
de hoy, cualquier dispositivo con sistema operativo Android, ya sea un smartphone o una
smart tv, puede reproducir archivos Flash (.swf), lo que hace bastante extraordinaria la
sensacion de navegacion inmediata dentro de un video, sin cargas de por medio entre

videos, desde la comodidad del sofa y sin utilizar el navegador.

6.3. Problemas encontrados y como se han solucionado

El limite lo encontramos en la capacidad técnica del programa, sin embargo, no
supone un inconveniente grave, pues siempre se puede dividir el video interactivo en
diversos archivos interconectados. Este problema ha ocupado la mayor parte del tiempo
invertido en el proyecto y resulta un reto muy interesante, no obstante, en lo que al
proyecto concierne, conviene desistir en la investigacion del error y elaborar un plan de
contingencia, tal y como hemos hecho con el video adaptado. Los resultados han sido muy
favorables, el video funciona correctamente, se ha empleado un estandar de compresion

ajustado para ofrecer una buena calidad de imagen y una mejor calidad de audio.

6.4. Aportaciones personales

La realizacion del proyecto me ha proporcionado, mas alld de los conocimientos
técnicos aprendidos con sendas aplicaciones de graficos (Sony Vegas™ y Adobe Flash™),
un mejor dominio de mi tenacidad, término que comunmente asociado al éxito, puede
resultar un arma de doble filo y convertirse en terquedad, obstinarse en la solucion de un
problema particular puede nublar la perspectiva de un proyecto global. Saber distinguir
entre ambas posturas puede ayudar a ser eficientes en determinadas tareas, y no por ello
supone una renuncia al instinto de lucha por solucionar un problema en contra de la razén,
cuando las expectativas son pobres y los resultados iniciales descorazonadores. Saber

cuando arriesgar a llegar demasiado lejos.



Hipervideoenlaces utilizando Adobe Flash™ 45

6.5. Futuras lineas de trabajo

Dejando a un lado el asunto del formato de exportacion y del codigo empleado, la
herramienta en si, el Adobe Flash™ (actualmente AdobeAnimate™) supone una
aplicacion clave para el futuro en el desarrollo de video interactivo. El punto mas
interesante a estudiar en el futuro es el uso de html5 para la produccion de videos
interactivos en AdobeAnimate™, ya que este lenguaje de marcado esta preparado para

estas tareas gracias a, entre otras cosas, la insercion de las etiquetas Audio y Video.

Actualmente el trafico diario registrado por Youtube™ (San Mateo, Ca) logra
alcanzar cifras estratosféricas. Incesantemente, usuarios de todo el mundo deciden, eligen
y seleccionan contenido multimedia. Aunque a dia de hoy se considere que los videos
deben ser lineales, no es raro imaginar un futuro en el que el usuario quiera tomar parte en
dicha experiencia. Puestos a teorizar abiertamente, la posibilidad de que emergiera una
aplicacion mavil o un portal online que pudiera albergar bajo una interfaz atractiva toda
una biblioteca de videos interactivos podria revolucionar el mercado y hacer que
AdobeAnimate™ fuera una la herramientas por excelencia para la elaboracion de

contenido interactivo basado en el hipervideoenlace.
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- Péagina web utilizada para el disefio del arbol de escenas: https://www.draw.io/

- Péagina web de ayuda de Adobe Animate™ : https://helpx.adobe.com/support/animate.html

- Péagina web de vuelo artificial (contiene la informacidn acerca de la electrénica de vuelo de

un dron): https://vueloartificial.com/introduccion/primeros-pasos/la-electronica-de-vuelo/

- Péagina web de Adobe Media Encoder™ (tutorial sobre conceptos de compresion):

https://helpx.adobe.com/media-encoder/using/video-audio-encoding-

compression.html?set=media-encoder--fundamentals--basic-encoding-concepts
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