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Media Asset Management (M.A.M.) y plataformas
de digitalizacién de contenidos de ETB
(transcripcion de la ponencia)

Koldo Lizarralde

Subdirector de Ingenierfa de ETB
ETBko Ingeniaritzako Zuzendariordea

Laburpena: Media Asset Management (MAM) eduki digitalen kudeaketarako soft-
warea dugu. Ponentzia honek eduki digitalak zer diren (ez bakarrik esentzia, metadatuak
ere bai) azalduko du. Ildo beretik, eduki digitalen edizioa, argitalpena eta gordetzearen
nondik norakoak aditzera emango ditu. Azkenik, ETBren edukien digitalizazio prozesua
gertutik ezagutuko dugu.

Resumen: Media Asset Management (MAM) es un software para la gestion conte-
nidos digitales. Esta ponencia explicard qué se entiende por contenidos digitales (no sélo
la esencia, sino también los metadatos), asi como la edicién, publicacion y archivo de los
mismos. A modo de ejemplo préctico, se prestard especial atencion al proceso de digitali-
zacion de los contenidos de ETB.

INTRODUCCION

A dia de hoy tenemos la satisfaccion de haber llevado a cabo el proyecto
que ha permitido trasladar las sedes del grupo EITB que tenfamos dispersas
entre [urreta, para emision y produccion de informativos de ETB, la emisora
de Radio Euskadi, albergada en el edificio de Gobierno Vasco en Gran Via de
Bilbao, las instalaciones de EITBnet en Zamudio y una oficina comercial que
tenfamos en Bilbao. Las actividades de estos centros de trabajo se han traslada-
do a la nueva sede de Bilbao que luego podréis visitar.

En el proyecto de la nueva sede se han conseguido dos objetivos: el tras-
lado de las sedes, como ha sefialado ya Bingen Zubiria, y el reto de abordar
la digitalizacién de la mayor parte de los procesos de produccién de conte-
nidos. Cuando vedis el centro a la tarde, os explicaremos que hemos conse-
guido que todos los profesionales, tanto de radio como de televisiéon como de
Internet, trabajen en el mismo entorno, aunque todavia estdn produciendo los
contenidos de cada medio de comunicacién con su plataforma. El siguiente
reto, ya que tenemos una plataforma comun para ir desarrollando mds in-
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teractividad, mds sinergias, es conseguir también que los profesionales de
la informacién sean capaces no unicamente de producir contenidos para un
medio, sino que sean capaces de generar esos contenidos para los distintos
medios del grupo. Ese va a ser uno de nuestros grandes retos para el futuro
proximo.

El encargo que tenia para la ponencia de hoy es doble: explicaremos qué
significa el concepto «Media Asset Management» y, de paso, ya que luego
visitaremos la sede de ETB, veremos también como funciona todo esto en re-
lacién con las propias plataformas de digitalizacion de contenidos que hemos
puesto en marcha.

El contenido de la ponencia es el siguiente:

— Principios de funcionamiento de los flujos Digitales de produccion de
contenidos.

— Media Asset Management (M.A.M.).

— Dispositivos y flujos de trabajo digitales (Captura, Ingesta Edicién y
Play Out, On Line, Red de Contenidos, Near Line, Archivo y Recupera-
cion, etc.).

Primero voy a explicar en qué se basa el principio de funcionamiento de
los nuevos flujos digitales de produccién de contenidos. Ya veis que aqui apa-
recen unas palabras que se han usado poco hasta hoy en dfa, como por ejemplo
«el flujo digital». El flujo es un concepto tan importante como la informacién
en si misma. Tenemos una vision estatica de la informacién, como una base de
datos, y no nos damos cuenta de que esa informacién se va enriqueciendo du-
rante los procesos. Como ya ha comentado antes Jesis Anderez, tenemos que
ir viendo a lo largo de cada proceso como se van enriqueciendo los metadatos
relacionados con cada contenido.

A continuacién voy a explicar qué es y qué hace un sistema de «Media
Asset Management» y luego lo voy a relacionar con los dispositivos y los
flujos de produccidn digital. Voy a centrarme sobre todo en la produccion de
informativos de ETB, y aunque realmente ya estd implantado en la produc-
cién de programas, e incluso hay unas plataformas de paso con los conteni-
dos de radio, archivos de voces, etc., la presentacidon se va a centrar en los
flujos de ETB.

1. PRINCIPIOS DE FUNCIONAMIENTO DE LOS FLUJOS DIGITALES
1.1. Contenido = Esencia + Metadatos
Para explicar el funcionamiento de los flujos digitales, el primer para-

digma que hay que establecer es que el contenido es la suma de esencias y
metadatos.
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Es importantisimo que todos los profesionales que vayan a trabajar un dia
con contenidos entiendan este concepto. A veces los profesionales sélo han
desarrollado su actividad en el campo de la produccion y han visto unicamente
las cintas con las grabaciones de video/audio, o han trabajado en estaciones de
trabajo introduciendo datos y sélo conocen los contenidos a través de sus meta-
datos. Realmente el contenido es la suma de las dos cosas y es ineludible contar
con ambos aspectos para que los flujos digitales funcionen correctamente.

1.2. Entorno tradicional

En la figura de la pdgina siguiente se muestra como retrospectiva un entorno
tradicional de produccion, tal y como todavia se estd utilizando en muchas em-
presas. También el entorno tradicional de produccion se utiliza ain en ETB en
los flujos que tenemos para la realizacion de programas en el centro de produc-
cion de Miramén, donde quedan asignaturas pendientes para su completa digita-
lizacidén. No asi en el centro de Bilbao que se ha digitalizado por completo.

En un entorno tradicional podriamos hablar de cémo, por un lado, te-
nemos el entorno de la gestion de contenidos (arriba de la figura). Este
entorno de gestion de contenidos ya desde primeros de los noventa se basa
en plataformas de bases de datos, en las que los profesionales introducen
los metadatos necesarios para organizar la produccion. Estos metadatos son
exclusivamente informacién del tipo: cudndo vamos a hacer las cosas, como
compramos los contenidos, quién suministra los contenidos o quién los pro-
duce, etc.; pero no tienen relacién con el entorno de la produccion real de
las propias esencias de los contenidos, salvo el titulo o informacién sobre la
duracidn prevista del mismo.
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Las esencias estdn soportadas en las propias cintas de video que durante
los procesos de produccion se estdn utilizando. Estas cintas de video se inser-
tan en magnetoscopios reproductores o grabadores y, poco a poco, el contenido
se va elaborando hasta obtener la version final para emisién y archivo.

A su vez, hay que tener en cuenta también un detalle que es importante, y
es que esas cintas disponen de etiquetas y adicionalmente del reporte técnico
en papel sobre el contenido, que normalmente se acompafian en las cajas de la
propia cinta y que también constituyen el concepto de metadatos técnicos, re-
lativos al proceso de produccion y que son esenciales para identificar con qué
contenidos estamos trabajando.

Lo mds importante en esta figura estd en el centro, ahi vemos que la tnica re-
lacién entre los sistemas, por asi decirlo computerizados de informacidn, de ges-
tion de contenidos y el entorno de produccion son las personas. Todo se basa en
que alguien tiene que coger una cinta y llevarla a un determinado departamento,
ya fuera archivo, o llevarla a una sala de editaje para a su vez hacer un corte para
el informativo, o llevarla a una sala de postproduccion, para elaborar un progra-
ma que luego se va a emitir, o llevarla a emision. Pero la interface, por asi decir-
lo, entre la informacién que tenfamos en los entornos de gestién de contenidos
y el propio proceso de produccion son tinicamente esas personas que, mediante
procedimientos establecidos en la organizacidn, bdsicamente establecen el flujo
real de trabajo. Para que nos entendamos, no estaba escrito en ningun sitio c6mo
funcionaba el sistema y cada empresa de produccion de contenidos tiene su
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librillo: «primero va este sefior, esto lo va a llevar un ayudante de archivo, o en
este caso lo hace un ayudante de redaccion y coge este contenido y lo utiliza...»
Pero bueno, eso no estd escrito en ningtin sitio, en cada organizacion se resolvia
en base al conocimiento de las personas que intervienen en cada proceso.

La siguiente figura muestra el entorno tradicional con fotos de parte del
trasiego de cintas entre las distintas dreas, en las que las cintas podian acabar
en el propio archivo de cintas o podian acabar en unas mdquinas de reciclado
para su reutilizacién, que a su vez volvian a entrar en el flujo de produccion
entregdndoselas al equipo de grabaciones ENG que salia a captar el contenido.

CAPTACION

RECICLADO

EDICION

1.3. Entorno digital: modelo por capas

A continuacién se muestra un entorno completamente digital, como el im-
plantado en la sede de ETB.

En un entorno digital los magnetoscopios tradicionales son reemplazados
por servidores, tanto para poder capturar las seflales y grabarlas en formato
fichero como servidores en linea, como para, en formato IP, poderlas servir a
los editores.

Las estaciones de edicion transforman el contenido y conseguimos, con
unos sistemas completamente computerizados, generar los ficheros de los con-
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tenidos editados en su version final para su play out, o emision. Al final tene-
mos unas plataformas, importantes en cuanto a su entidad, para poder archivar
esos ficheros en un formato permanente. El espacio de almacenamiento en
disco siempre es limitado y es importante administrarlo.

ARCHIVO &
™| PLAY OUT |UIBRERIA NEAR LIN

VIDEQSERVIDOR

En la capa de arriba vamos a ver como, efectivamente, seguimos teniendo
las herramientas de gestién corporativas tradicionales y hemos agregado un
sistema de gestidn de contenidos, el M.A.M., o sistema de Media Asset Mana-
gement del que hemos hablado antes, que nos ayuda a gestionar todo el proce-
s0. Vamos a tener como elemento intermedio de «pegamento» entre lo que son
los contenidos (la vision estdtica de como es cada contenido en cada momento,
en qué situacidon de produccién estd) unos sistemas de automatizacion que lo
que hacen fisicamente es controlar los procesos de grabacidn o los procesos de
trasferencia de esos ficheros de un lado al otro. Dicho de otra manera, hemos
cambiado personas corriendo por los pasillos con cintas por estaciones com-
puterizadas con programas que estdn distribuidos entre ellas; y lo que hacen
es mover los ficheros de un servidor a otro, servirlos o transcodificarlos a
distintos formatos o calidades de visionado. Al final, el usuario participa de un
entorno en el que normalmente la gente no tiene que ir por el pasillo con cin-
tas, no tiene que ir a una ventanilla a recoger el pedido que ha hecho a archivo,
sino que desde su ordenador va a tener un acceso compartido completo al con-
tenido y va a poder hacer su trabajo en su propio puesto.

Por debajo podemos ver todos estos elementos, servidores pesados. Digo
servidores pesados porque su costo es importante y porque tienen que ser ca-
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paces de servir los contenidos audiovisuales a un nimero importante de usua-
rios. Tengo que remarcar que, por ejemplo, cuando estamos hablando de video,
el peso de un fichero de video por cada minuto que grabamos serfa como 100
veces mayor que almacenar un fichero, por ejemplo, de voz, o de musica, o un
simple fichero de imagen estdtica. Ese peso enorme de esos ficheros hace que
los sistemas que haya por debajo sean francamente pesados, pero tenemos que
conseguir que el usuario que se sienta en su ordenador lo esté viendo de una
forma natural, como si estuviese en su casa manejando fotografias o archivos
de voz que pesan mucho menos, o moviendo archivos de texto. Eso es lo que
hace que haya una problemdtica tecnoldgica de plataforma para que en red to-
dos esos contenidos se compartan de la misma manera.

Respecto al contenido de video, también tengo que hacer hincapié en que
el bit rate que se utiliza para produccion es entorno a 25Mbytes por segundo,
muchisimo mayor del bit rate que se utiliza en una descarga normal de Inter-
net, donde puedes ver un video en YouTube y la calidad viene a ser como una
centésima parte de la que necesitas para hacer una produccién profesional.
Esta necesita una calidad muy superior para poder ser emitida.

2. MEDIA ASSET MANAGEMENT
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Esta figura permite establecer una analogia que explica qué es el Media
Asset Management. Todos sabemos lo que tenemos en nuestro propio PC; ya
estamos acostumbrados en nuestra casa, en el trabajo o la universidad, o en las
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prdcticas que hacemos, y sabemos que en un PC personal somos capaces de
entender la presencia de un entorno de interface con el usuario, donde tenemos
una pantalla de presentacidon, donde hay un teclado, y tenemos unas puertas
de entrada y salida, como son los propios puertos USB que utilizamos para
esta presentacion, por poner un ejemplo; mientras, por otro lado, podemos
tener también discos duros, dispositivos CD-ROM o DVDs, elementos donde
almacenamos los datos con los que estamos trabajando. En nuestro ordenador
personal todos hemos aprendido ya qué es el sistema operativo, como algo que
sabemos que estd ahi, que sabemos que disponemos de Windows XP o MAC
OSx por poner un ejemplo, y mds o menos ya sabemos que con ese sistema
operativo vamos a tener una herramienta de navegacion para poder encontrar
los ficheros; eso nos lo da de por si el sistema operativo; y a su vez, el sistema
operativo también nos da la conectividad entre nuestra pantalla de presenta-
cion y todos los dispositivos que hay por detrds, no nos tenemos que preocupar
de analizar bit a bit cémo estd cada fichero en el disco duro, ya que eso lo va a
hacer el sistema operativo.

Por analogia, lo mds importante con lo que os tenéis que quedar es que el
Media Asset Management es, digamos, a toda una organizacion de produccion/
emisidon de contenidos, como el sistema operativo que permite conectar esas
interfaces de usuario donde estamos viendo los contenidos, donde estamos
gestiondndolos, con esos dispositivos muy pesados y muy costosos, a través de
la red. Lo que nuestros discos duros son en el PC, aqui son los servidores y las
librerias de archivo, y en lugar de nuestro puerto USB para introducir o sacar
ficheros, aqui vamos a tener videoservidores donde se van a codificar el video
y el audio. Es importante que os quedéis con esta analogia.

2.1. Gestion de contenidos

Una vez visto este concepto de qué es el Media Asset Management, voy a
explicar también qué elementos soporta el Media Asset Management. Por un
lado, desde el punto de vista mds alto de la organizacion de negocio, podemos
hablar de conceptos de gestién de contenidos, que ya han sido introducidos
antes por Jesds Andérez, como la propia gestion de indicadores de planes de
negocio relacionados con la produccion y la difusion de contenidos. EITB tie-
ne un contrato programa con el Gobierno Vasco que dice: «vamos a tener que
emitir tantas horas de contenido informativo, vamos a tener que hacer tanto de
programacion infantil...». Este concepto amplio de gestion de contenidos nos
tiene que ayudar a controlar el proceso de produccidn para saber cudntas horas
hemos producido de cada caso.

Desde el punto de vista amplio de gestién de contenidos estd también la
gestion comercial, en el sentido de que si contratamos pases de publicidad
tenemos que saber lo que cuesta su puesta en antena, tenemos que saber a qué
targets de audiencia va dirigido, etc.
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Hay otro concepto del que debemos hablar también, que es el de la gestion
de los derechos de antena. Cuando hablamos de gestién de derechos de an-
tena hablamos normalmente de la compra de derechos para poder emitir algo.
Cuando no es una produccion propia hay que comprar esos derechos de ante-
na. Compramos, por ejemplo, con la UNIVERSAL un contrato por el que nos
va a suministrar tantas peliculas, tantos pases y los vamos a tener durante este
periodo de tiempo para poder emitir esta pelicula o esta otra. Eso es la gestion
de los derechos de antena, y también hay unas restricciones de curso legal de
estos contenidos, como estos ciertos periodos, etc.

Otro concepto es la gestion de la propia produccion, imprescindible a
efectos de costo ya que tenemos que saber cudnto nos cuesta producir un pro-
grama concreto.

Esta es la capa superior del concepto de gestion de contenidos, que en el
proyecto que hemos abordado todavia reside, en general, en aplicaciones cor-
porativas, mientras que el sistema MAM que tenemos ya funcionando aborda
todos los aspectos relacionados con la produccion de contenido.

2.2. Metadatos Técnicos

Hay unos metadatos de tipo técnico que tiene que soportar un Media Asset
Management, y que ya los hemos comentado anteriormente. Son metadatos
que tenemos que resolver; por ejemplo, como registramos identificadores
unicos de cada elemento de contenido, o incluso referencias ligadas para que
luego de forma contable nos puedan ayudar a saber lo que estamos haciendo
en el proceso de produccion. Hay unos metadatos técnicos evidentes, que son
la propia duracion de los contenidos que producimos, o los cédigos de tiempo.
El cédigo de tiempo es un concepto técnico y viene a ser como las ranuras que
vemos en las peliculas de cine, que sirven para que se puedan arrastrar sincro-
nizadamente a 25 cuadros por segundo en su proyeccion. En el entorno digi-
tal, en el entorno de produccién de video, el codigo de tiempo es como esas
ranuras que dicen: «esto es cada frame», el concepto de tiempo no va hasta el
segundo, va hasta el veinticincoavo de segundo.

Estd también el concepto de las fechas de valor, las fechas de emisidn, las
fechas de caducidad... La fecha de valor es cudndo realmente se ha producido
el contenido y la de emision es cudndo se ha emitido el contenido. Hay otros
metadatos técnicos en los que igual es muy extenso introducirse, como las trazas
de proceso y estado, o sea, cada punto de cdmo se estd produciendo el contenido,
qué mdquina ha hecho un determinado proceso y si eso estd terminado, o si falta
hacer algo en el proceso de produccidn. Luego hay unos conceptos técnicos,
pero importantes, como el formato de pantalla, 16:9 o 4:3, formatos de audio, sa-
ber si estamos produciendo algo estéreo o mono, o si tenemos varios idiomas en
dual, el contenido de las pistas de audio desde el punto de vista del lenguaje, si la
pista uno contiene el doblaje en euskera, o si contiene la banda original... Todos
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esos metadatos técnicos hay que soportarlos durante el proceso de produccion y
registrarlos. Y asi, el mds importante que se incorpora ahora con la produccion
digital es la ubicacion de las esencias en los servidores.

En resumen los metadatos técnicos mds relevantes son:

— Identificadores y referencias.

— Duracién y Cédigo de Tiempo.

— Fechas de valor, de emisiones, de caducidad, etc.
— Trazas de proceso y estado.

— Tipo de Asset, Compresion, Resolucion.

— Formato de Pantalla.

— Formato de Audio y contenido de Pistas de Audio.
— Ubicacion de las esencias en los servidores.

2.3. Registro de Metadatos

El sistema Media Asset Management durante la produccion del contenido
registra:

— Los metadatos técnicos asociados a cada produccidn y su estado, a efec-
tos de su identificacidn, supervision o consulta.

— Los punteros a las esencias que permiten monitorar los contenidos au-
diovisuales en las aplicaciones visores y navegadores.

— Las versiones y copias de la esencia del contenido, disponibles facili-
tando el soporte adecuado para el mantenimiento de las mismas en los
servidores, en funcidn del flujo digital de produccion y del ciclo de vida
del contenido.

Lo que va a hacer el Media Asset Management durante la produccién
del contenido es registrar todos estos metadatos técnicos, pero también va a
permitir los visionadores, esas herramientas de usuario a las que le damos un
«clic» y vemos que el video funciona, y no hemos tenido que buscar detrds en
qué servidor estd ese video. Todos esos punteros a los ficheros, en qué servidor
estdn y desde donde se sirven, se registran y se controlan a través del MAM. Y
no dnicamente los ficheros que vamos a ver, sino todas las versiones y copias
que tenemos disponibles. También va a soportar todos los metadatos mds cer-
canos al usuario, desde el punto de vista conceptual de como va a buscar luego
los contenidos relacionados tanto a efectos de catalogacion (titulos, formatos,
etc.) como toda la informacion de documentacidn (descriptores, tesauros, etc.).

— Catalogacion del Contenido.

e Titulos (Original, Emision, etc.) (de la Produccion y de Capitulo).
* Clasificacién por Formato.
* Clasificacién por Contenido.
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— Documentacion.

¢ Descripciones, sinopsis, etc.
e Descriptores y Tesauro.
¢ (Colaboradores, etc.

— Indizacion del contenido, segmentacion, descripcion de escenas y de
cuadros (Key Frame).

¢ Indizacién manual / automadtica.

e Segmentacion para insercién comercial.

* Descripcion / descriptores a nivel de escena.
o Key Frames rotulacidn, subtitulacidn, etc.

2.4. Navegadores de contenidos, buscadores y visionadores

El sistema de Media Asset Management facilita un abanico de herramien-
tas de navegacion. Esas herramientas de navegacidn nos van a permitir intro-
ducir varios criterios y buscar en listas de resultados y ahi vamos a poder ver
con mucho mds detalle en qué consiste cada contenido.

Ej. Buscar por:

« Titulo

* Tesauro-

« Fechas —

* Formato~"

/

* Tipo de Asset
"

= Contenido

. Equipos =

* Colecciones™

Dispondremos de herramientas de visionado a nivel de cada contenido o
de sus escenas.
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Y, a su vez, vamos a tener unas herramientas mucho mds potentes, mds
técnicas, para controlar los procesos de produccion.




MEDIA ASSET MANAGEMENT (M.A.M.) Y PLATAFORMAS DE DIGITALIZACION... 171

2.5. Modelo de datos (M.A.M.)

Aqui he mantenido la misma diapositiva que Jests Andérez para dar otro
enfoque de lo que es el modelo de datos. Todo esto estd funcionando sobre un
sistema de bases de datos y me gustaria dar otro concepto técnico de lo que es
una base de datos relacional.

Normalmente, el comun de los mortales estd acostumbrado a ver los
datos como una sucesion de filas y columnas, como si fuera una tabla Ex-
cel, y podriamos pensar que los campos de informacién no tienen mds que
esa representacion: en un sitio ponemos el titulo, en otro ponemos la fecha
de cudndo lo hemos producido, en otra columna ponemos un descriptor
para referirnos a un tema, etc. Eso es una vision muy simplificada y que
no corresponde con la realidad de lo que es un modelo de datos complejo y
relacional.

El modelo de datos soporta unas cajitas, por asi decirlo, que son entida-
des, cada entidad no es mds que la representacidon de un concepto que tiene
relacion con la vida real. El concepto del elemento principal es el asset y a
partir de ahi, se relacionan todos los demds. En la vida real sabemos que un
contenido puede tener distintas versiones, pues tenemos que ponerle una ca-
jita, una entidad, para representar las distintas versiones que tiene ese asset,
si lo hacemos como una entrada de filas y columnas nunca conseguiremos
representar la realidad.
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2.6. Entidades principales del modelo de datos (M.A.M.)
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En la diapositiva anterior tenemos una herramienta de administracién
mds técnica de lo que es el contenido. Y podemos ver que del asset para
abajo, en una representacion de drbol, el elemento principal es ese asset,
pero vamos a tener distintas versiones. La siguiente columna van a ser las
versiones, aqui de la misma forma que Atlas comentaba que trabajaban en
DVCpro, nosotros trabajamos los ficheros en DVCpro25 y tenemos distintas
versiones de DVCpro25; vamos a tener, por ejemplo, una versién de Win-
dows media 9 que es la que utilizamos para baja resolucion. Pero estamos
viendo cada versidn de éstas, con esas calidades de compresion; a su vez
podemos tener distintas copias de ese mismo fichero, pero que a su vez estan
segmentadas o no, y a su vez residen en un soporte determinado.

Como es un soporte digital en este caso, vamos a ver que puede estar
en un determinado servidor de contenido o puede estar en la librerfa de ar-
chivo, que en este caso es un servidor de alta resolucion para la edicion y
en otro caso puede ser un servidor de baja resolucion para los visionadores.
El Media Asset Management lo que consigue es que durante todo el proce-
so de produccidn se vaya registrando exactamente donde estd ese conteni-
do y que no se tenga que preocupar nadie de saber de donde sacamos ese
contenido.
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3. DISPOSITIVOS EN LOS FLUJOS DE TRABAJO DIGITALES
RELACIONADOS CON LA PRODUCCION DE INFORMATIVOS

Hasta aqui el concepto, ahora voy a hacer una introduccion de los dispo-
sitivos en los flujos de trabajo digitales relacionados con la produccion de in-
formativos, para que tengdis una vision de lo que vais a ver a la tarde, y voy a
hacer incidencia también en este concepto del Media Asset Management.

3.1. Dispositivos de Captura de Contenidos

En primer lugar podriamos hablar de cdmo han evolucionado los formatos
de captacion. Hasta antes de ayer como quien dice, las ENG salfan a grabar un
contenido, y salfamos con un grabador de cintas de video. Eso ya ha evoluciona-
do, y se estd utilizando tecnologia en disco magneto-ptico o soportes de disco
magnético o memorias de estado solido. La tecnologia va hacia las memorias de
estado solido, y EITB ha elegido un formato de Panasonic de memoria de estado
solido para hacer la captacion de ENG, es el formato P2. La cdmara tiene unas
ranuras donde se introducen las memorias de estado sélido, esas memorias estdn
encapsuladas como en unas tarjetas especiales. Ahora hay de 16 Gigabytes, con
lo que el tiempo de grabacion ya es como el que tenfamos antes con las cintas.

En lugar de llegar una cinta al centro de produccion, lo que llega es una
tarjeta de memoria. Mediante dispositivos lectores se puede reproducir la sefial
e ingestarla, o introduciendo la tarjeta directamente podemos capturarla con
un ordenador y pasarla a los servidores; por lo tanto, vamos a poder hacer dos
tipos ingesta de la sefal. Este concepto de ingesta también es novedoso, en el
entorno tradicional de las cintas cada profesional iba con sus cintas adonde
hacia falta. Ahora el proceso de ingesta es estratégico, para que ese contenido
que llega al centro esté disponible para todos los profesionales a la vez.
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Aqui vemos esquemdticamente todo el flujo de ingesta completo. Un siste-
ma de videoservidor de ingesta va a codificar las sefales, esas sefiales pueden



MEDIA ASSET MANAGEMENT (M.A.M.) Y PLATAFORMAS DE DIGITALIZACION. .. 175

venir, bien procedentes de los enlaces que tengamos via satélite o fibra dptica,
o de las tarjetas de memoria que hemos extraido de las cdmaras ENG. Esas
sefiales se convierten en ficheros informadticos en el videoservidor. Este video-
servidor, a su vez, mediante unos procesos de automatizacion que estdn contro-
lados por medio del Media Asset Management, va a transferir estos ficheros a
un servidor (el que comentdbamos antes, con 1.000 horas de contenido) desde
el cual los editores van a poder acceder a ese contenido, incluso mientras se
estd grabando el contenido. El periodista va a poder interaccionar directamente
con el video, cortarlo y generar una pieza. Cuando el proceso de edicion ha
terminado, o bien se ha limpiado un bruto, porque interesa archivarlo después
de haber dejado lo que es util, una pieza ya cortada que tiene mayor valor, el
resultado se va a pasar al archivo de cintas digitales.

Aparecen nuevos conceptos como el de la edicién online, porque este
servidor estd disponible para los 150 editores que tenemos en EITB, y el ar-
chivo nearline, porque esta libreria estd «cercana a la linea», el acceso es muy
rdpido, no es como ir a la balda, el proceso automadtico nos va a permitir ir al
contenido de una forma muy rdpida. Finalmente, gracias a los navegadores del
sistema de Media Asset Management podemos terminar de catalogar y de do-
cumentar el contenido.

3.3. Edicion

Edicién Tewxto
HERRAMIENTA REDACCION

Edicidn Contenido
EDITOR

Salacridin Contanido Brien
MNAVEGADOR M.AM.

Servidor EDICION
O LINE

Al final un usuario, un periodista que trabaja en el entorno de redaccion,
lo que estd viendo son tres herramientas bdsicas en su PC. Tiene una herra-
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mienta de texto con la cual se estdn controlando las noticias que se estdn
introduciendo y que se van a producir para el informativo. En este entorno
va a poder meter el texto de la voz en off que introducird después o de la
locucién de entrada que va a decir el presentador en directo para dar paso a
cada video. Este metadato que se genera desde la herramienta de redaccion
estd relacionado con el contenido que vamos a editar. Lo que va a hacer el
periodista a continuacion, sabiendo que va a elaborar una noticia determina-
da, es seleccionar los contenidos en bruto que va a utilizar para esa edicién y
a continuacion va a utilizar el editor para cortar, afiadir la voz en off y com-
pletar una pieza nueva.

El periodista trabaja desde su puesto de trabajo como si no tuviera nada
mds; en realidad, hay una red de comunicaciones con un ancho de banda muy
importante para facilitar que la conexion con este servidor de edicion online
sea de tal calidad que cuando hacemos play al contenido en las ventanas de re-
produccioén lleguemos a verlo de una forma natural, igual que si lo tuviésemos
en nuestro disco duro, aunque realmente es una imagen virtual de ese servidor
online. Gracias a esa red de gran ancho de banda y a ese servidor pesado de
produccidn llegamos a estas prestaciones.

Ej.: Noticia sin esencia
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Introduciendo el concepto de Media Asset Management, cuando se pro-
duce una noticia, al principio Unicamente existe el metadato preliminar de esa
noticia, sin embargo cuando terminamos el contenido se va enriqueciendo ese
metadato.
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El proceso de edicién después de la ingesta continta en el sentido de que
el periodista va a buscar, como hemos dicho antes, los contenidos en el nave-
gador y lo que va a hacer es, si ese contenido estd en el archivo, hay un servi-
dor de baja resolucién que le va a facilitar la imagen en baja resolucién. Pero
si el contenido no estd en el servidor online se va a producir una transferencia
automdtica desde la librerfa y ese contenido se recupera de forma automadtica
dentro del servidor online. Para el usuario es transparente, le va a aparecer en
el editor y no se tiene que preocupar de que por detrds esté todo este sistema
del Media Asset Management facilitando esas transferencias de contenido y
facilitando que pueda llegar a ese contenido sin que €l tenga que hacer nada.

Buscar Contanidos EDICION CONTENIDOS

[Navegadores / M.A.M.}

Sarvidor
Baja Resoludon

Transfersncia Cortenide

Automﬁ:. Procesos)

| Archivo PROFUNDO | | Repositorio NEARLINE | | Repositorio ON LINE

Cuando el periodista termina de cortar y afiadir contenidos en su linea de
edicién puede hacer la locucién en off si corresponde y al final hay un proceso
que es la publicacion del contenido. La publicacién del contenido comienza
con un proceso del propio editor que es el fuse. Mientras se trabaja en el editor
se ven los materiales originales y hasta que no se hace el fuse no se genera el
nuevo corte. Cuando se hace el fuse, ese nuevo corte se produce y automatica-
mente se va a desencadenar la publicacién del contenido.

3.4. Flujo de Play Out

La publicacion del contenido significa que ese corte, esa noticia, va a ir
a un videoservidor de play out o emisién, que va a estar relacionado con la
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produccion del estudio, relacionando la escaleta del programa para su presen-
tacion en directo desde el platé con los distintos cortes de video que se han
producido durante el proceso de edicion anterior.

EDICION Video & VALIDACION

Lot | ¥ CATALOGACION

Play Out
“ Programa

3.5. Flujo de Archivo

Simultdneamente a la publicacion del contenido, se desencadenan procesos
automadticos de archivo, para que ese nuevo corte de video editado se archive
en la libreria, y se desencadenan procesos de transcodificacion, para generar la
nueva baja resolucion de ese contenido. A partir de ahi, es posible para toda la
organizacion visualizar el contenido.
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Hemos visto antes que un contenido cuando empieza la noticia tenfa sélo
una cajita del elemento principal. Cuando termina el proceso, una noticia ter-
minada que emitimos hoy tiene una version en baja resolucion, tiene distintas
copias y versiones en alta resolucion y estd en distintos servidores e incluso en
la libreria de archivo digital.

Ej. Asset de Noticia terminada
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3.6. Archivo jerarquico por capas

Un concepto nuevo, que también aparece con los archivos digitales, es que
antes las cintas de video las archivdbamos directamente incluyendo contenidos
contretos. Una cinta representaba, por regla general, un programa de televi-
sién, por ejemplo de una hora, o varios clips informativos de un dia.

Los archivos digitales se comportan, por el contrario, como si fueran dis-
cos duros. Es decir, se va almacenando sucesivamente la informacion de cada
contenido digitalizado pero, en primera instancia, la informacion estd repartida
en un conjunto de cintas que representan un volumen de almacenamiento. El
Media Asset Management facilita unos procesos automdticos para la gestion
de dicho almacenamiento, vamos a saber cudndo podemos borrar del disco
duro el contenido de forma automdtica y, por otro lado, facilita, ya con la inter-
vencién humana, la compactacion por colecciones. Si queremos que todos los
contenidos de una serie determinada se compacten en una cinta, vamos realizar
procesos para poder hacerlo asi, por ejemplo si queremos sacar a baldas los
contenidos de forma racional y ordenada que facilite la recarga posterior de los
mismos.
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ARCHIVO POR CAPAS
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Esto es un concepto importantisimo del Media Asset Management porque
si no pudiéramos automatizar cémo borramos los contenidos de cada copia de
los servidores que tenemos, necesitariamos un ejército de ingenieros, operado-
res y especialistas para saber qué es lo que se puede borrar en cada momento.

Un ejemplo al alcance de todos es si hemos trabajado un poco con foto-
graffa digital, con las fotos digitales que hacemos cada uno, y nos ponemos a
organizarlas en nuestro PC particular, llega un momento en que no sabemos ni
qué tenemos que borrar ni qué tenemos que guardar de una determinada ma-
nera. Si no podemos nosotros con nuestras propias fotos, os podéis poner en
el lugar de una organizacién con mds de 100 periodistas generando contenido
a la vez. Serfa humanamente imposible hacerlo por procedimientos manuales.
Es importantisimo por tanto disponer con el sistema Media Asset Management
de las suficientes herramientas de automatizacion que faciliten automatizar
esas limpiezas de los servidores.

Otro tema que me gustaria introducir es que esas limpiezas automdticas
se gestionardn adecuadamente gracias a que las catalogaciones previas sean
correctas durante el proceso, porque los contenidos deben mantenerse distinto
tiempo en cada servidor dependiendo de su formato.

Por ejemplo, es distinto si se trata de un programa de televisién que queremos
emitir pasado mafiana o de un corte de una noticia que sélo vamos a usar hoy.

Si estamos catalogando correctamente por formatos distinguiendo clara-
mente que esto es una noticia, un corte de edicién, un programa de television,
etc., todos estos procesos automdticos se desencadenan de una forma eficiente.
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Ej. Asset de Noticia terminada en
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Una de las grandes dificultades que durante este proceso de afios estamos
conociendo es que la informacion en origen tiene que ser lo mds fiable posible,
que no haya errores en la clasificacién de los contenidos, para que los proce-
sos automdticos se completen de una forma fiable. Al final, cuando ya hemos
archivado el contenido, le habrd llegado la fecha de caducidad a las copias dis-
ponibles en servidores de disco duro mientras que permanecerd una copia de
alta resolucidn en la librerfa y una version de baja resolucién en el servidor de
baja resolucion, que ocupa mucho menos que el de alta resolucidn.



