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1. Resumen /abstract y palabras clave

1.1 Resumen

La tecnologia de las pantallas de LED esta en constante evolucion y su
uso se expande cada vez mas en diversos contextos. Este trabajo explora su
aplicacion en eventos desde una perspectiva tecnologica y creativa. Se aborda
la tecnologia emergente, los tipos disponibles y su desarrollo, asi como las
ventajas de su uso en eventos, destacando su calidad visual, flexibilidad y
eficiencia energética. Se sustentara de referencias bibliograficas, visuales y
testimonios reales de profesionales del sector. En el ambito creativo, se sintetiza
los aspectos esenciales a tener en cuenta en la elaboracién de una pieza y se
analiza técnicas utilizadas a través del analisis de las visuales de Holo de Eric
Prydz. Estos aspectos son fundamentales para presentar un caso practico de un
proyecto con pantallas de gran formato, detallando el proceso desde la
concepcion hasta el producto final, incluyendo la propuesta creativa, el montaje
técnico, hardware y software empleados, adaptacion de contenidos, entre otros.
Este trabajo no solo ofrece un marco tedrico sobre el uso de esta tecnologia,
sino que explora diversas formas creativas de utilizarla y sirve como guia para
quienes desean comprender los elementos implicados en la realizacién de

proyectos de esta naturaleza.
1.2 Palabras claves

Tecnologia; LED; pantallas; eventos; espectaculos; técnico audiovisual;

escenario; visuales; vj; gran formato; resolume; novastar.
1.3 Abstract

LED screen technology is rapidly advancing, and its use is becoming
increasingly widespread across various contexts. This paper explores its
application in events from both a technological and creative perspective,
addressing emerging technologies, available types, and their development, while
emphasizing the benefits of LED screens in events, such as enhanced visual
quality, flexibility, and energy efficiency. Supported by academic references,
visual materials, and industry testimonials, the discussion also covers key

creative considerations in designing content, with a focus on



techniques exemplified by the visuals of Eric Prydz's Holo show. These elements
form the basis of a practical case study on large-format screen projects, detailing
the process from concept to final product, including creative proposals, technical
setups, hardware and software, and content adaptation. This report not only
provides a theoretical framework for LED technology but also explores various
creative ways to use it, serving as a guide for those looking to understand the

components involved in such projects.
1.4 Keywords

Tecnhology; LED; screens; events; shows; audiovisual technician; stage; visuals;

vj; large format; resolume; novastar.



2. Introduccion

El mundo del espectaculo se encuentra en constante crecimiento,
impulsado significativamente por el avance de la tecnologia. En este contexto,
es muy claro notar la presencia del video como apoyo y a veces como recurso

principal.

Las pantallas de gran formato en particular han transformado
significativamente la experiencia del espectador. Estas pantallas no solo sirven
para transmitir informacion en eventos corporativos, por ejemplo, sino que
también crean experiencias sensoriales e inmersivas en conciertos, festivales,
museos y exposiciones interactivas. Gracias a su capacidad para atraer la
atencion y sumergir al publico, el video ha aumentado el impacto y la efectividad

de los eventos.

Una de las tecnologias que mas ha revolucionado este campo es la
tecnologia LED (Light Emitting Diode), que comenzé de manera modesta como
luces indicadoras y ha evolucionado hasta convertirse en la base fundamental
de todas las pantallas modernas. Las pantallas LED destacan no solo por su
capacidad para ofrecer imagenes en alta calidad a un coste razonable, en
comparacién a sus precedentes, sino también por su gran eficiencia eléctrica y

su versatilidad en el disefio de montajes poco convencionales y de gran escala.

A pesar del crecimiento y la popularidad de estas tecnologias, existe una
brecha significativa entre la rapidez con la que avanza la tecnologia y la
disponibilidad de informacién accesible para los usuarios. Aunque hay mucha
informacion técnica sobre pantallas LED, como especificaciones de resolucion,
brillo y formatos, y también abundantes recursos sobre técnicas de creacion de
contenido digital, la integracion de ambos aspectos no esta bien cubierta.

Esta falta de informacion combinada se debe a que los equipos técnicos
y creativos suelen trabajar en departamentos separados; aunque colaboran, no
siempre se tiene informacion cruzada de ambos aspectos. Ante esta necesidad,
se propone una guia practica basada en experiencias personales y casos reales,
disefiada para quienes comienzan a trabajar con pantallas LED de gran formato

en eventos y necesitan desarrollar contenido adecuado para



ellas. Esto lo veremos a lo largo de la busqueda de los siguientes objetivos,
apoyandonos de informacion de profesionales del sector y de una entrevista
realizada al técnico de video, Fabian Bustos, que lleva 40 afios en el sector y ha
experimentado tanto la evolucion de la tecnologia LED como todo el proceso del
desarrollo del proyecto de video explicado al final de este trabajo.

2.1 Objetivos

El objetivo de este trabajo es proporcionar una guia integral sobre los
aspectos técnicos y creativos del montaje, configuracion y creacion de contenido
para grandes pantallas en eventos, basandose en el proceso llevado a cabo en
la realizacion de un caso practico. Aunque cada proyecto es unico, la guia busca
servir de orientacion y motivacién para maximizar el potencial de la tecnologia
LED en montajes audiovisuales, integrando conocimientos técnicos y creativos

esenciales para el desarrollo de proyectos de video en espectaculos.

A continuacion, se presentan los objetivos especificos que guiaran este

manual;

e Analizar la tecnologia LED en auge: Estudiar las tecnologias mas

recientes y sus aplicaciones en eventos.

e Examinar la evolucion y tipologia de pantallas LED: Investigar el progreso,

sus principales ventajas y las variedades disponibles en el mercado.

e Investigar el desarrollo de contenidos para pantallas de LED: Analizar
referentes del sector, identificar técnicas utilizadas y efectos que

consiguen.

e Describir un caso practico: Documentar y explicar todos los pasos
seguidos de un proyecto personal de pantallas LED de gran formato
desde la propuesta creativa hasta la ejecucion final.



e Reflexionar sobre el Futuro de las Pantallas LED en Eventos: Considerar
y discutir las tendencias emergentes y futuras aplicaciones de las

pantallas LED en la industria del espectaculo.
2.2 Estado de la cuestion

2.2.1 Evolucion de las pantallas en eventos
2.2.1.1 Evolucién de la tecnologia LED

En el transcurso del siglo XX, la evolucion de las tecnologias de
visualizacion ha transformado profundamente la manera en que interactuamos
con el mundo digital y fisico. Entre los avances mas significativos se encuentra
la tecnologia LED, que ha revolucionado tanto la iluminacién como la

visualizacion de imagenes.

Esta tecnologia comenzé a tomar forma en 1907, cuando H.J. Round
descubridé la electroluminiscencia, un fendbmeno en el que ciertos materiales
emiten luz al ser expuestos a un campo eléctrico. Aunque este descubrimiento
no tuvo aplicaciones inmediatas, senté las bases para el desarrollo de los LEDs.
En 1962, Nick Holonyak Jr., de General Electric, creo el primer LED visible que
emitia luz roja, lo que permitié su uso en indicadores luminosos de dispositivos
electronicos. Durante los afios 70, se desarrollaron LEDs que emitian luz verde
y amarilla, lo que amplié sus aplicaciones a paneles de sefializacion y displays

basicos.

Figura 01. Primer diodo rojo. Fuente: iluminet.com Figura 02. Nick Holonyak. Fuente: iluminet.com



A finales de los 80 y principios de los 90, aparecieron las primeras
pantallas LED, que, aunque solo mostraban colores basicos como rojo y verde,
destacaban por su alto brillo y visibilidad, incluso al aire libre. En 1993, Shuji
Nakamura desarroll6é el LED azul, un avance clave que permitié combinar LEDs
rojos, verdes y azules (RGB) para crear luz blanca y otros colores, facilitando el

desarrollo de pantallas a color.

Figura 03. Diodo led azul. Fuente: gmdsol.com Figura 04. Shuji Nakamura. Fuente: universityofcalifornia.edu

Con estos ultimos avances, el consumo de energia en iluminacion y video
se redujo drasticamente. Por ejemplo, antes trabajar con diferentes colores era
ineficiente, ya que se necesitaban multiples focos halégenos con filtros para cada
color, lo que triplicaba la cantidad de aparatos necesarios. En un evento en el
que era necesario tener 18 focos halégenos, se debia considerar 18 aparatos

por cada color, sumando un total de 54.

Desde el ano 2000, los LEDs se consolidaron en el mercado de la
iluminacion y las pantallas. Las pantallas LCD (explicadas mas adelante) con
retroiluminacién LED se volvieron el estandar en televisores, monitores y
dispositivos moviles por su eficiencia energética, delgadez y alta calidad de
imagen. Las pantallas LED modulares también permitieron la creacién de
montajes audiovisuales a gran escala, aunque hasta 2007/2010 no se

empezaron a estandarizar en Espana.
2.2.1.2 Tecnologia LED en auge

Hoy en dia, la tecnologia LED sigue avanzando con innovaciones como
OLED, microLED y QLED.
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Cada una con sus particularidades y aplicaciones, pero todas se basan en
mejorar la calidad de imagen. Todos estos avances no se van a quedar
estancados, sino que paulatinamente van a ir siendo mejorados e incorporados
en multiples dispositivos tecnoldgicos para que todos ellos puedan verse

beneficiados de las enormes ventajas de la tecnologia LED (Déleg, 2008, p.3).

El LED tradicional utiliza diodos emisores de luz ubicados detras de la
pantalla para iluminar de manera uniforme y ajustar el brillo con precision.
Aunque proporciona buen brillo, tiene limitaciones en la reproduccion de negros
profundos, ya que los LEDs permanecen encendidos y simulan la oscuridad
bloqueando la luz. Esta tecnologia es comun en eventos y es la que fundamenta

la parte practica de este trabajo.

La tecnologia OLED se distingue por el hecho de que cada pixel emite su
propia luz. Esto permite, entre otras cosas, apagar completamente los pixeles
cuando se muestra el color negro, lo que resulta en contrastes mucho mas
profundos, asi como una mayor precision en el brillo y el color. La flexibilidad del
disefio es otra ventaja, permitiendo pantallas mas delgadas y adaptables. Sin
embargo, la tecnologia OLED puede presentar problemas de quemado de

imagen y es generalmente mas costosa.

El sistema microLED es una tecnologia mas moderna que utiliza
pequefios diodos de luz hechos de materiales no organicos (mejores materiales)
para formar los pixeles de la pantalla. Cada uno de estos diodos también emite
su propia luz, y a diferencia de la tecnologia OLED, los microLEDs no tienen
problemas de quemado de imagen y son mas duraderos y eficientes en términos
de energia. Aunque producir pantallas microLED es caro y complicado, esta
tecnologia se esta convirtiendo en una opcion atractiva para grandes pantallas

en eventos debido a su alta calidad de imagen.

Por ultimo, QLED utiliza una capa de puntos cuanticos’ colocada sobre
una pantalla LED tradicional. Estos puntos cuanticos mejoran la precision del
color y el brillo de la imagen. Aunque QLED no alcanza los negros profundos

1 Puntos cuanticos. Son pequefias particulas semiconductoras que tienen propiedades especiales debido

a su tamafio diminuto. Estos puntos son tan pequefios que su tamafio afecta cémo emiten luz.

11



que ofrece OLED, mejora la gama de colores y proporciona un alto brillo, siendo
ideal para entornos con mucha luz. Es una opcidén mas accesible en comparacion

con OLED y microLED, con una durabilidad similar a la del LED tradicional.

De este modo, lo que comenzé como un descubrimiento cientifico aislado
a principios del siglo XX se ha convertido en una tecnologia fundamental en la
vida cotidiana y en el sector audiovisual, revolucionando nuestra manera de

interactuar tanto con el mundo digital como con nuestro entorno fisico.
2.2.1.3 Evolucion de los soportes de video

El uso de imagenes en espectaculos tiene una larga historia que se
remonta a finales del siglo XVIII con La Phantasmagoria, un fenédmeno cultural
que utilizé la proyeccion como forma de entretenimiento. Con linternas magicas,
se proyectaban imagenes de fantasmas y efectos visuales sobre paredes y
cortinas de humo, creando experiencias sorprendentes para el publico. Mas
adelante, dispositivos como el zodtropo (1834) y el kinetoscopio (1891)
introdujeron las primeras formas de imagenes en movimiento, marcando los

inicios de la proyeccion de peliculas para el entretenimiento.

Durante el siglo XX, los proyectores de cine se volvieron esenciales para
la proyecciéon de peliculas en cines y otros espacios, y su uso se extendié a
eventos como ferias, exposiciones y conciertos. En los afios 60 y 70, los
conciertos de rock comenzaron a incorporar proyecciones experimentales y
psicodélicas, creando experiencias multisensoriales que sentaron las bases para

el uso de tecnologias visuales mas avanzadas en espectaculos modernos.
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Figura 05. Pink Floyd, The Wall, 1979, Berlin.
Fuente: milenio.com

gcnylﬁm o0t

Credit wlﬂ MERILLON

Figura 06. The Wall 1979, concierto de Pink Floyd  Figura 07. The Wall 1979, concierto de Pink Floyd
en Berlin. Fuente: pinkfloydfans.nl en Berlin. Fuente: gettyimages.es

A partir de 1970, se comenzaron a usar pantallas de tubo de rayos
catddicos (CRT) en conferencias y presentaciones para mostrar graficos, textos
y videos. En la década de 1980, estas pantallas empezaron a utilizarse en
conciertos, eventos deportivos para mostrar imagenes en tiempo real vy

retransmisiones, aunque su tamano y peso limitaban su practicidad.
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/1
: 2 \
Figura 08. Pantalla CRT Arios 70. Figura 09. Retransmision alunizaje del Apolo 11 en 1969.
Fuente: etsy.com Fuente: gettyimages.com

En los anos 90, como mejora de las CRT, se introdujeron las pantallas de
plasma. Fueron las primeras pantallas planas de gran formato en popularizarse.
Utilizaban pequenas celdas de gas (plasma) que emiten luz al ser excitadas por
una corriente eléctrica. Aunque eran mas delgadas y permitian una mejor calidad
de imagen con un menor tamafo, eran costosas, consumian mucha energia y

podian sufrir quemaduras de la pantalla.

World's Largesy

Plasmg
A Disoiay
Drsplay

Figura 10. (2008) Presentacion del plasma mas grande del
mundo de 150 pulgadas, también fue de los ultimos plasmas en
ponerse a la venta. Fuente: itespresso.es
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En los afos 2000, comienza a dominar el mercado las pantallas LCD
(Liquid Crystal Display). Estas estan formadas por una capa de cristales liquidos
situada entre dos paneles de vidrio y
una fuente de luz fluorescente que incide por
detras que, con la evolucién del led, se
sustituy6 por luz LED. Las pantallas LCD fue un

cambio sustancial pues eran mucho mas

eficientes, mucho mas ligeras, con una
durabilidad mucho mas larga y eran menos

propensas a quemaduras. A diferencia del

plasma, ofrecia menos contraste y saturacion,  Figura 11. Primeros monitores LCD.
Fuente: profesionalreview.com

pero mas nitidez.

PLASMAS Lco LCD LED

- -
- -

gﬂ

Figura 12. Construccién de las pantallas plasma, LCD y LCD con retroiluminacion LED. Fuente: eletecsbd

1.

|y

EPR Tl —

Figura 13. Plasma, LCD y LED sucesivamente. Fuente: eletecsbd.com

En 2008, Sony lanzé uno de los primeros televisores LCD con
retroiluminacién LED, el modelo Bravia XBR8, estableciendo un nuevo estandar
en la industria. Desde entonces, la retroiluminacion LED se ha convertido en la
norma para las pantallas LCD, reemplazando a las tradicionales y llevando a la

desaparicion de las pantallas de plasma en 2014.
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Figura 14. Modelo Sony Bravia XBR8. Fuente: Xataka.com

Hoy en dia, aunque las pantallas LED modulares han cobrado
protagonismo en muchos eventos, las pantallas LCD todavia se utilizan en
stands promocionales, en recibidores para mostrar informacion, etc. En
espectaculos, las podemos ver cdmo monitoreo en el control audiovisual (a partir
de ahora FOH?) y cémo teleprompter, para visualizar diapositivas, setlisty cuenta

atras en los escenarios.
2.2.2 Pantallas de LED modulares.

Hasta ahora, hemos visto pantallas individuales, es decir, pantallas que
reciben la sefal de video y ajustan la imagen para que se vea completa. Estas
pantallas estan limitadas por el tamafio maximo que los fabricantes ofrecen,

siendo la mas grande disponible hasta la fecha de 150 pulgadas.

El mercado en si empez6 a demandar pantallas mas grandes y proyectores con
mejor calidad. La pantalla mas grande que tuvimos fue de 75 pulgadas, la
teniamos que mover cuatro personas. Sin embargo, 75 pulgadas para un evento
se quedaba pequefio. Teniamos proyectores potentes, si, pero tenian que estar

en condiciones muy controladas de iluminacion (Bustos, 2024).

Por ello, en pleno auge de la tecnologia LED, se desarrollaron las
pantallas de LED modulares. Consiste en mddulos que se ensamblan entre si

para formar una pantalla mas grande y personalizada. Estos modulos se

2 FOH. Front of House. En frente de casa, o lo que es lo mismo, del escenario.
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cablean entre si y se le realiza el “direccionamiento de los paneles, lo cual nos
permite “ensenar” a las tarjetas transmisoras y receptoras como distribuir la sefal
para mostrar una imagen grande en una pantalla completa” (Bautista Pulido,
2017, p.17).

Dentro de las pantallas modulares, se pueden distinguir dos tipos: el
videowall y las pantallas de LED directo. Sobre las primeras, aunque no nos
detendremos en ello, cabe destacar que estan compuestas por pantallas LCD
con bordes muy delgados para minimizar las interrupciones y crear una imagen
casi continua. Sin embargo, estan pensadas para interiores debido a su

fragilidad.

. .y
- = -
— L .
Figura 15. Pantalla LCD ) o
para videowall. Figura 16. Prototipo videowall 3x3.
Fuente: samsung.com Fuente: easyscreen.tv

Las pantallas de LED directo, que son el foco de este trabajo, destacan
por su alta resistencia y adaptabilidad a diferentes contextos. Estan formadas
por matrices de LED independientes, donde cada LED actua como un pixel,
permitiendo una imagen continua sin biseles. Estas pantallas ofrecen mayor
luminosidad y contraste, lo que las hace ideales para su uso en interiores y
exteriores, especialmente en eventos al aire libre, estadios y conciertos, donde

se necesita alta visibilidad y resistencia a las condiciones climaticas.
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Figura 17. Médulo de LED de 1x0,5m. Figura 18. Ensamblaje pantalla de LED 6x3m.
Fuente: litestar.com Fuente: elaboracién propia

2.2.2.1 Caracteristicas técnicas

Las pantallas de LED directo se caracterizan por una serie de aspectos
técnicos que determinan su calidad y desempefio, pero también el contexto en

el que se usan es crucial.

Las dos caracteristicas basicas y que suponen el punto de partida en la
creacion de un proyecto de video para un evento son el tamafio y la resolucion.
Como hemos visto, la escalabilidad de las pantallas modulares ha sido clave para
su éxito, permitiendo adaptaciones innovadoras. Hoy en dia, ademas de los
modulos cuadrados y rectangulares tradicionales, hay opciones en formas
variadas: los modulos circulares son ideales para decoracidon e iluminacion
ambiental; los triangulares se utilizan en instalaciones artisticas y disefios
arquitectonicos creativos; y los curvos permiten crear pantallas envolventes para
eventos y espacios inmersivos. También estan disponibles paneles en forma de
L, perfectos para esquinas y estructuras complejas. Para tomar una decisién

sobre el tamafio y la resolucion hay que considerar:

Partiendo de un mundo ideal en donde el cliente se dejara aconsejar [...] la

primera cosa que tendria en cuenta seria la cantidad de personas que van a
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haber y el espacio. Segun el espacio elijo el tamafio y segun la distancia a la

que se va a encontrar el publico, la resolucion (Bustos, 2024).

La resolucion, la otra caracteristica clave, es dada por el pitch de la
pantalla. El pitch se refiere a la distancia entre LEDs, o lo que es lo mismo, la
distancia entre pixeles. Un pitch mas pequefio indica que los pixeles estan mas
proximos entre si, lo que resulta en una mayor resolucién y, por lo tanto, en una
imagen de mayor definicion. En cambio, si los pixeles estan mas separados, se
trata de una resolucidon mas baja y, como consecuencia, hablamos de una menor

calidad de imagen.

Sin embargo, y como mencionaba Bustos, la forma en que percibimos el
contenido de la pantalla depende directamente de la distancia desde la cual la
observamos. Si el pitch es mayor, es mejor estar mas lejos para ver bien la
imagen. Para saber a qué distancia hay que estar, existen algunas

recomendaciones estandar:

P2 P3 P4 5 P6

o Pym

Im 2m 3m 4m 5m 6m 7m 8m

Distancia de visiéon

Figura 19. Relacién distancia recomendada con respecto al pitch de la pantalla.
Fuente: visualled.com

Esto significa que, en la practica, una resolucion baja no necesariamente
implica que la imagen se vera mal. Si mantenemos la distancia adecuada, es
posible que no notemos la diferencia con una resoluciéon mas alta. Ademas,
trabajar con resoluciones muy altas puede complicar el cableado y el sistema de

transmision de video, ademas de elevar los costes.

Otro aspecto importante es la profundidad de color, que se refiere a la
cantidad de colores que puede representar los pixeles. Viene determinado por el
numero de bits utilizados para codificar el color. Esta profundidad es crucial
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para la calidad y fidelidad del color, asi como una mejor respuesta de los
degradados. Junto a esto, la luminosidad determina cuanta luz emite la pantalla,
un factor clave para su visibilidad en diferentes condiciones de luz. Las pantallas
con alta luminosidad son perfectas para exteriores o espacios muy iluminados,

ya que se mantienen visibles incluso bajo luz solar directa.

Con el video teniamos el problema del ambiente. El ambiente tenia que estar
super controlado. Siempre dependiamos de que el técnico de iluminacién no se
pasara con las luces, que no hubiese mucho sol, etc. Pero cuando empezamos
a trabajar con la tecnologia LED [...] todo se fue al carajo, porque ahora los que
nos dicen “cortate” son los técnicos de iluminacion, porque da igual que tengas
80 aparatos y da igual que tengas un mega montaje, que si tu le subes el brillo

al 100%, no hay luz que valga (Bustos, 2024).

Por otro lado, la tasa de refresco es otro parametro vital para asegurar
una imagen fluida, especialmente en contenidos de video o donde hay
movimiento rapido. Una tasa de refresco alta evita parpadeos y desenfoques de
movimiento, proporcionando una reproduccion suave y continua. Normalmente

se trabaja a 60Hz o 50Hz (si hay realizacién de camaras).

Por ultimo, la resistencia es crucial para pantallas que se utilizan en
exteriores o en entornos industriales. A parte de que, por si, los LED son muy
resistentes a las vibraciones porque no contienen filamentos, componentes de
cristal ni otras piezas delicadas (Fraile Vilarrasa, 2012); estructuralmente estan
disefiadas para ser robustas y soportar condiciones adversas como la humedad,
el polvo y las temperaturas extremas, garantizando un funcionamiento continuo
y fiable. Ademas, al ser modulares, su estructura y los pasadores que unen los
modulos deben resistir el peso de los modulos contiguos. Para garantizar la
estabilidad y seguridad de la estructura, los pasadores suelen reforzarse con
marcos y soportes adicionales de acero o aluminio que distribuyen el peso de
manera uniforme, asi como con sistemas de bloqueo y cables de seguridad que

previenen el deslizamiento o caidas en caso de fallos.
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2.2.2.2 Tipologia y formatos

En el mundo de las pantallas LED, existen diferentes tipos adaptadas a
sus diversas aplicaciones, cada una disefiada para cumplir con requisitos
especificos en funcidn de su entorno y uso. Las pantallas indoor estan pensadas
para ser utilizadas en interiores, donde la iluminacion ambiental no es un
problema significativo. Estas pantallas suelen tener una mayor densidad de
pixeles, lo que permite una resolucion mas alta y una imagen mas nitida. Son
comunes en centros de control, salas de conferencias y en el interior de tiendas,

donde se requiere una presentacion clara y detallada de informacion.

Por otro lado, las pantallas outdoor estan disenadas para soportar las
condiciones ambientales externas, como la luz solar directa, la humedad y las
temperaturas extremas, como hemos mencionado anteriormente. Estos paneles
tienen una alta luminosidad y una robusta resistencia a las condiciones
meteoroldgicas adversas, haciéndolos ideales para vallas publicitarias, eventos
al aire libre y sefalizacion en estaciones de metro o aeropuertos. Su durabilidad
y capacidad para mantenerse visibles en ambientes iluminados hacen que sean

una eleccion preferida para comunicaciones exteriores.

Figura 20. Ejemplo practico de uso de pantallas indoor: celebraciéon en un salén
de bodas. Fuente: elaboracion propia.
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Figura 21. Ejemplo practico de uso de pantallas outdoor: celebraciéon de Reinas y
Damas de las fiestas de Eiche. Fuente: Elaboracién propia.

Las pantallas transparentes ofrecen la ventaja de mostrar imagenes
mientras permiten la visibilidad a través de ellas. Esto es asi debido a que estan
formadas por micro-LED y una estructura de malla. Esta caracteristica las hace
perfectas para aplicaciones en escaparates de tiendas y paredes de vidrio,
donde se busca atraer la atencion sin obstruir la vista del interior. Por ejemplo,
en tiendas de lujo, estas pantallas se utilizan para crear anuncios llamativos y

dinamicos sin ocultar los productos expuestos.

Figura 22. Ejemplo de uso de pantallas transparentes en retail.
Fuente: femonsa.shop
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En cuanto a las pantallas flexibles, su principal caracteristica es su
capacidad para curvarse y adaptarse a formas no convencionales. Esto permite
su uso en instalaciones creativas y de disefo innovador, como en la creacién de
pantallas envolventes en eventos o en el interior de vehiculos. Su flexibilidad
también las hace aptas para entornos donde se requieren formas personalizadas

0 adaptaciones inusuales.

Finalmente, las pantallas interactivas estan disefiadas para permitir la
interaccidn directa del usuario, ya sea a través de tactil, gestos o integracion con
otros dispositivos. Estas pantallas son ampliamente utilizadas en quioscos de
informacion, estaciones de autoservicio y exhibiciones en museos, donde los
visitantes pueden interactuar con el contenido, obtener informacion

personalizada o participar en actividades digitales.

Todos estos tipos de pantallas pueden combinarse en diversas formas y
tamanos, lo que abre un abanico de posibilidades creativas y permite la
realizacion de montajes innovadores. A continuacion, se presentan algunos

ejemplos de eventos que han explorado y experimentado con la versatilidad de

las pantallas LED:

Figura 23. Ejemplo de uso de pantallas Figura 24. Ejemplo de uso de pantallas flexibles.
flexibles. Fuente: pantallasledlemon.com Fuente: leddream.es
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Kanye West en el concierto de su tour Saint Pablo (2016), utilizdé una
pantalla LED como plataforma elevadora, permitiendo moverse por encima del
publico. Esto no solo aporté un elemento visual diferente, sino que también
redefinié el espacio escénico al integrar las pantallas como parte estructural del
escenario, creando una experiencia mas envolvente e interactiva para los

asistentes.

Figura 25. Saint Pablo, 2016. Concierto de Kayne West. Fuente: billboard.com

El grupo de rock U2, ha sido pionero en el uso de tecnologias inmersivas
en sus conciertos. Primero lo hizo en su 360° Tour (2009-2011), donde utilizaron
una pantalla curva gigante que rodeaba la estructura del escenario, permitiendo

una experiencia visual completa desde cualquier angulo.

Figura 26. 360° World Tour, 2009. Primer concierto 360. Fuente: atelierone.com 24



Mas recientemente, en 2023, U2 inaugurd el Sphere de Las Vegas
marcando un hito en la tecnologia de pantallas para eventos en vivo en una
experiencia aun mas inmersiva. Cabe destacar que esta pantalla esférica
alberga 54.000m? de superficie en la cubierta exterior y 15.000m? en la interior,

siendo asi catalogada hoy dia como la pantalla mas grande del mundo.

Figura 27. Concierto de U2 en Sphere, Las Vegas. Fuente: esquire.com

En los festivales de reggaetdn, como el Reggaetén Beach Festival (2023),
se suelen emplear multiples pantallas LED de gran formato para crear un
escenario dinamico y visualmente impactante. Estas pantallas se utilizan tanto
para proyectar contenidos visuales sincronizados con la musica como para

transmitir en directo las actuaciones.

Figura 28. Reggaeton Beach Festival Torrevieja. Fuente: elaboracion propia
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Depeche Mode en su Global Spirit Tour (2017-2018), innovd con una
composicion de pantallas LED en forma de triangulos. Este disefio no

convencional permitié crear efectos unicos.

Figura 29. Global Spirit Tour 2017. Gira de Depeche Mode. Fuente: phantompham1974 photography

En The Eras Tour (2023), Taylor Swift utilizé pantallas modulares moéviles
gue se movian y se transformaban durante el espectaculo. Este enfoque permitid
que los efectos visuales se integraran de manera dinamica con la coreografia y

la actuacion, haciendo que el show fuera mas envolvente y flexible.

Figura 30. Eras Tour, 2023. Taylor Swift sobre pantallas elevadoras. Fuente: gettyimages.com

Estos ejemplos demuestran como las pantallas LED no solo sirven como

herramientas para la proyeccién de imagenes, sino que también son elementos
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creativos fundamentales que pueden transformar la concepcion del espacio

esceénico y la experiencia del espectador en los eventos en vivo.
2.2.2.3 Sistemas de procesamiento de video

Para que una pantalla LED muestre una imagen o un video de manera
correcta, necesita recibir la sefal de video y procesarla para que cada LED sepa
qué color y qué intensidad mostrar. Esto se logra con un sistema que incluye tres
partes principales: el procesador de envio (también llamado escalador o sending
card), las tarjetas de recepcion (también llamadas reciving card) y el software de
gestion.

El procesador envia informacién usando el software propio del fabricante
que previamente se ha configurado antes. Valores como el tamano, la resolucion,
las fuentes de entrada, el color, el brillo, etc son ajustes que podemos encontrar
en este software. También permite dividir una imagen grande en secciones mas
pequefias si la pantalla tiene varios modulos y escalar la imagen si la resolucién

de la pantalla es mas grande que la resolucion de la fuente de entrada.

Fisicamente hablando, el procesador incluye entradas de video (HDMI,
SDI, DVI) y salidas de informacion a través de puertos RJ45. A través de uno o
varios cables de red, se establece la comunicacion entre el procesador y las

tarjetas de recepcion.

Las tarjetas de recepcion suelen estar ubicadas en la parte trasera de
cada médulo, dentro de una caja de conexiones conocida como "mochila". Estas
tarjetas reciben la informacion del procesador a través de un cable de red y la
distribuyen a cada LED. Ademas, transmiten la informacién al siguiente modulo
mediante un puente de sefal. Por lo tanto, un fallo en una tarjeta de recepcion

puede causar problemas en los modulos siguientes.
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Figura 31. Modulo pantalla de LED con reciving card abierta. Fuente: Aliexpress.

Actualmente, empresas como Barco, Novastar y LedVision son lideres en
el mercado de sistemas de pantallas LED, con Novastar destacando como el
sistema mas estandarizado. Todos estos sistemas comparten caracteristicas

clave, como la arquitectura de envio y recepcion, y utilizan su propio software.

Barco se diferencia por su avanzado procesamiento de video y su
capacidad para manejar altas resoluciones, lo que lo hace ideal para grandes
producciones y eventos de alto nivel. Por otro lado, Novastar ofrece un equilibrio
entre calidad y facilidad de uso, siendo una opcion popular para aplicaciones
comerciales de mediana escala. En contraste, LEDStudio proporciona una
solucion mas basica y econdmica, perfecta para configuraciones simples y

sefalizacion digital donde el coste es un factor determinante.
2.2.3 Contenido adaptado a pantallas LED de gran formato

2.2.3.1 Consideraciones a tener en cuenta para la creacion de

contenido adaptado

Para crear contenido adaptado para pantallas LED, es fundamental tener
en cuenta varios aspectos técnicos y de disefio para garantizar una buena

experiencia visual.
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En primer lugar, la resolucion de la pantalla. Idealmente, el contenido
debe crearse a la resolucion final de la pantalla para trabajar a "pixel real", lo
cual garantiza la maxima precision. Sin embargo, esto no siempre es posible

debido a limitaciones de hardware. Por ejemplo, si el procesador solo admite

entradas HDMI 1.2, limitando la sefal a 4K a 30Hz (30fps)

Tecnologia Version Ancho de Banda Resolucién Maxima Caracteristicas Clave
Introduccién de HDMI, soporte para audio
1.0 4.95 Gbps 1080p @ 60 Hz digital y video HD
Soporte para 4K, canal de retorno de audio
1.4 10.2 Gbps 4K @ 30 Hz (ARC), 3D
ol M ho de band rt HDR
ayor ancho de banda, soporte para i
2.0 14.4.Gops ARG GO Hz hasta 32 canales de audio
Soporte para 8K, Dynamic HDR, eARC, tasa de
21 48 Gbps 8K @ 60 Hz, 4K @ 120 Hz roffascovanable
Soporte para video de alta resolucion y
1.1 8.64 Gbps 2560 x 1600 @ 60 Hz maltiples monitores
1.2 17.28 Gbps 2560 x 1600 @ 120 Hz Soporte para 4K @ 60 Hz, Deep Color, 3D
13 25.92 Gbps 4K @ 120 Hz Mayor ancho de banda, soporte para 5K
DisplayPort
1.4 25.92 Gbps 8K @ 60 Hz Soporte para 8K, HDR, mejor manejo de audio
2.0 25.92 Gbps 8K @ 60 Hz Mejora en el soporte de 4K y 8K, 120 Hz en 4K
Mayor ancho de banda, soporte para 10K, tasa
21 77.4 Gbps 8K @ 60 Hz, 4K @ 240 Hz T naanatIa
SD-SDI 270 Mbps 480i/576i Definicién esl‘z‘mdarZ soporte para sefiales de
video SD
HD-SDI 1.485 Gbps 720p/1080i Alta definicién, soporte para videc HD
SDI 3G-SDI 2.97 Gbps 1080p @ 60 Hz Soporte para 1080p y sefiales de alta velocidad
6G-SDI 5.94 Gbps 4K @ 30 Hz Soporte para 4K @ 30 Hz
12G-SDI 12 Gbps 4K @ 60 Hz Mayor ancho de banda, soporte para 4K @ 60

Hz

Figura 32. Tabla de versiones y caracteristicas del protocolo HDMI, SDI y

DisplayPort. Fuente: elaboracion propia.

En estos casos, se puede optar por escalar desde el procesador, aunque
hay que tener cuidado de mantener la relacion de aspecto para evitar
deformaciones. Otra opcidn es enviar mas de una sefial de video utilizando
procesadores avanzados o software especializado como Resolume, asegurando

que cada parte de la imagen se proyecte correctamente.

En segundo lugar, es importante considerar el punto de vista del
espectador y colocar la informacion clave en "zonas seguras” de la pantalla, que
sean facilmente visibles. El contenido menos relevante puede situarse en areas
periféricas, menos visibles. De igual manera, la legibilidad del texto debe

adaptarse al tamafio de la pantalla y la distancia del publico; si la pantalla es
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grande y el publico es numeroso, los textos deben ser faciimente legibles

desde todas las posiciones.

Posteriormente, hay que considerar ciertos patrones que suelen seguir las
pantallas de LED con respecto al color. Estas suelen tener diferentes perfiles de
color y calibraciones en comparacion con los monitores de edicion. Ademas,
muchas pantallas LED estandar tienen una profundidad de color de 8 bits, lo que
puede provocar problemas como el banding en degradados y saturacién
excesiva de algunos colores, especialmente los rojos. Por lo tanto, es
recomendable evitar saturaciones excesivasy, si es posible, realizar pruebas de

color para ajustar correctamente.

Un punto importante a tener en cuenta es la fluidez, es decir, cdmo se
mueven los objetos en pantalla. Las animaciones o los movimientos de camara
que se ven en la edicion pueden parecer mucho mas intensos cuando se
proyectan en una pantalla grande ya que cualquier valor se multiplica. Por eso,
es clave pensar en el efecto que se quiere lograr: si los movimientos son muy
rapidos, pueden resultar demasiado agitados, mientras que los movimientos muy

lentos pueden parecer un error o un fallo visual.

Finalmente, y no menos importante, es el sincronismo. Cuando el video
se combina con iluminacion y musica, es fundamental sincronizar bien estos tres
elementos. Lo ideal es tener las pistas de audio desde la preproduccion para
preparar todo de manera que quede bien coordinado. Para esto, se suelen usar
técnicas como el timecode. Sin embargo, no siempre se puede trabajar en
condiciones perfectas, y a veces la sincronizacién tiene que hacerse de forma
improvisada. En esos casos, es crucial que el video jockey? sea rapido y habil
para ajustar efectos y cambios de contenido al ritmo de la musica.

2.2.3.2 Técnicas utilizadas: analisis de Holo de Eric Prydz

Para ilustrar algunas de las técnicas empleadas en la creaciéon de

contenido para pantallas de gran formato, se analizara el espectaculo Holo del

3 Un video jockey (VJ) es un profesional que mezcla y manipula imagenes y videos en tiempo real

durante eventos en vivo para crear una experiencia visual dinamica y sincronizada con la musica.
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DJ Eric Prydz. Se ha elegido este evento por su uso innovador de técnicas
inmersivas, tecnologia hologréafica y efectos 3D, desarrollado por el DJ en

colaboracion con el director creativo Liam Tomaszewski y el equipo de RES.

Holo es conocido por su uso innovador de "hologramas", o al menos de
efectos visuales que los simulan. En el ambito del entretenimiento, un holograma
se crea proyectando luz sobre una pantalla especial que refleja imagenes en 3D.
Aunque la tecnologia holografica aun no es practica para un uso generalizado,
la industria busca métodos para replicar estos efectos utilizando principios

similares.

En este espectaculo, se emplea una pantalla trasera combinada con una
pantalla transparente situada delante del DJ. Entre estas dos capas de pantalla,
se integra iluminacion avanzada y técnicas de proyeccion para generar efectos
tridimensionales, dando la impresion de que los objetos en la pantalla flotan en

el aire. Este recurso lo podemos ver en el siguiente ejemplo, donde la luz resulta

una prolongacién de las figuras:

Figura 33. Holo, Eric Prydz. Escenas con luces holograficas.
Fuente: Canal de Sean Bowes, Youtube.

Sumado a esto, podemos apreciar una técnica conocida como Breaking
the Frame. Esta técnica aprovecha dos principios de disefio que nos ayudan a
percibir la profundidad en imagenes 2D: la superposicion y el tamafio relativo"
(Sean Bowes, 2023).
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Este efecto es evidente en la escena de la mano. Si la mano simplemente
flotara, el impacto visual seria menor. Sin embargo, al colocar un marco y disefiar
el contenido para que la mano salga de él, se crea una sensacién de profundidad.
El espectador utiliza el marco como referencia para comparar el tamafo, lo que
intensifica la percepcion de que la mano se extiende mas alla del borde de la

pantalla.

Figura 34. Holo, Eric Prydz. Escena mano. Fuente: beatforbeat.com

Otra técnica relevante es el concepto de Setting and Breaking Expectation
(Establecer y Romper Expectativas) (Bowes, 2023). Esta técnica se observa en
uno de los momentos mas emblematicos del espectaculo. Antes de esta escena,
se presenta una figura pequefa en un espacio vacio, haciendo que el espectador
pierda la referencia del borde de la pantalla. Luego, se muestra una cuadricula
que parece del tamafio de la pantalla, pero en realidad es mas pequefa. Cuando

el cubo sobresale de la cuadricula, crea el efecto de que sobresale de la pantalla.
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Figura 35. Holo, Eric Pryz. Momentos de ausencia de fondo.
Fuente: Canal de Sean Bowes, Youtube.

Figura 36. Holo, Eric Pryz. Capturas de pantalla de la escena del cubo.
Canal de Sean Bowes, Youtube.

Figura 37. Holo, Eric Prydz. Escena cubo. Fuente: allmusicspain.com
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En relacion con el punto anterior, otra herramienta que podemos observar
es la que Bowes denomina como Negative Space (Espacio Negativo). Esta
técnica consiste en utilizar la pantalla para presentar objetos sin necesariamente
llenar toda la superficie. Al colocar los objetos sobre fondos negros, se ocultan

los limites de la pantalla, creando la ilusion de que los objetos flotan.

Figura 38. Holo, Eric Prydz. Escena ballena. Fuente: revistatarantula.com

Todos estos recursos se combinan con principios cinematograficos
basicos para lograr profundidades de campo mas realistas. Por ejemplo, se
emplean lentes gran angulares y angulos contrapicados para simular el punto de

vista del espectador que observa el espectaculo desde abajo. También se

Figura 39. Holo, Eric Prydz. Escena inmersiva en plano contrapicado con vista desde el
publico. Fuente: Canal de Sean Bowes, Youtube.
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incluyen detalles como el reflejo del publico en la escena del maovil, afiadiendo

un nivel adicional de realismo.

Figura 40. Holo, Eric Prydz. Escena inmersiva reflejo del publico en el movil.
Fuente: Canal de Sean Bowes, Youtube.

3. Realizacion del proyecto: fases

En esta parte del trabajo, se desarrolla el proceso llevado a cabo en el
proyecto de video del evento Reinicia Tu Negocio del pasado enero de 2023. Un
curso poco convencional de Level Up* que tuvo lugar en el recinto ferial de
IFEMA, en Madrid.

El objetivo principal de este curso era el de captacion de clientes, por lo
que era esencial hacer de él un espectaculo y garantizar una buena experiencia
audiovisual. Era un show en el que iban a convivir luces, sonido, pantalla,
realizacion de camara y lanzamiento de visuales; por lo que era esencial cuidar

el minimo detalle para trabajar todos los departamentos en una misma linea.

Oficialmente se formé parte del departamento de visuales, sin embargo,
al participar en el proceso técnico desde los inicios, se encargd tomar decisiones
finales en todas las cuestiones técnicas relacionadas con el video. Esto nos

llevé a involucrarnos en el flujo de trabajo del departamento de

4 Level Up es una escuela de negocios de Alicante que tiene cursos de todo tipo de formatos.

35



pantallas y realizacion, por o que se mencionara algunas consideraciones que

afectaron a ambos equipos.

Por otro lado, es importante sefalar que un evento no sigue las mismas
etapas de desarrollo que una produccién de television, cine o publicidad; que
suelen dividirse en preproduccion, produccion y postproducciéon. En un evento,
la mayor parte del trabajo se concentra en la preproduccién, la produccién
corresponde al propio desarrollo del evento, y la postproduccion puede
entenderse como el desmontaje. Aunque esta ultima fase también es relevante,
especialmente cuando los tiempos son limitados y el material proviene de varias

empresas, no me detendré en ese aspecto.

Por todo esto, para este proyecto de video voy a hacer la distincion de las
siguientes tres fases: preproduccion técnica, preproduccion creativa y
produccion del evento; con especial atencion a la importancia de una

planificacion previa para garantizar buenos resultados.
3.1 Preproduccion técnica

Como ocurre con cualquier evento de gran magnitud, el proceso inicia con
reuniones con el cliente y estudios de localizaciones para determinar el lugar
mas adecuado para el evento, considerando disponibilidad, precio y capacidad.
En este caso, se eligio el pabelldén 1 del recinto de Ifema en Madrid. El cliente
tenia el objetivo de albergar a 3.000 personas y deseaba contar con una pantalla
de grandes dimensiones. Finalmente, el proyecto se materializé en una pantalla
de 62 metros de ancho y 5 de alto, dividida en 3 subdivisiones, con una

separacion fisica minima entre ellas
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Figura 41. Mapa recinto y referencia pabellon 1 Ifema, Madrid. Fuente: Elaboracion propia.

3.1.1 Montaje de pantalla

El pabellon, aunque amplio, no tenia espacio suficiente para albergar
simultdneamente a 3.000 personas y una pantalla de 62 metros. Para cumplir
con las especificaciones del cliente, la primera fila del publico debia situarse a 8
metros del escenario. Ademas, la pantalla abarcaba 264 m?, con un peso total
de aproximadamente 6 toneladas, sin incluir la estructura, seguros y cableado.

Las cerchas del pabellén no estaban disefiadas para soportar el peso total
de la pantalla. Ademas, montar una estructura de soporte en el suelo tampoco
era factible debido al espacio limitado, lo que habria reducido el area disponible
para el publico y el equipo técnico. La necesidad de un contrapeso proporcional
al peso de la pantalla también habria complicado la logistica.

Por lo tanto, se optd por un montaje hibrido, poco convencional. La mitad
de la pantalla se apoyd en el suelo (estacada) y la otra mitad se colgé de las
cerchas (volada) mediante motores. Esta solucion redujo la carga en las cerchas
y simplifico el montaje a rasgos generales. Sin embargo, fue
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extremadamente complicado el momento de unién entre ambas partes, pues
debian entrar todos los pasadores de las 32 filas de modulos a la vez. Y, a pesar
de ello, se tuvieron que utilizar 7 toneladas de agua en bidones para hacer de
contrapeso y garantizar la seguridad, crucial en montajes de tal envergadura y

peso.

Figura 42. Momento de union entre ambas mitades de la pantalla. Fuente: elaboracion propia.

3.1.2 Configuracion de la pantalla

Se trabajo con una pantalla de un pitch 4.8 con 104 x 208 pixeles por
modulo. Esto resulté un total de 12.824 x 1.040 pixeles que se tuvieron que dividir
en tres partes por temas de puntos de motores, pesos, etc. Quedando de la

siguiente manera:

23x4m Bx5m 23x4m
4748 x 832 px 3.328 x 1.040 px 4.748 x 832 px
62x5m
12.824 x 1.040 px

Figura 43. Tamarfio y pixeles finales pantalla montada. Fuente: elaboracion propia.

Como se ha mencionado previamente, para configurar la LED y gestionar
el contenido, es imprescindible contar con un procesador adecuado. En nuestro

caso, el procesador debia ser capaz de manejar un total de

38



11.361.792 pixeles. La mayoria de los procesadores actuales operan con
puertos de salida de red que soportan un ancho de banda de 650.000 pixeles
por puerto. Esto implica que, redondeando, se requeririan 20 puertos para la
sefal principal y 20 puertos para la sefial de backup, resultando en un total de

40 envios.

Ademas, es crucial considerar como se conectara el sistema, lo cual se
explicara en detalle mas adelante. Sin embargo, es importante adelantar que se
necesitaran varias fuentes en 4K, por lo que las entradas HDMI, DisplayPort y
SDI deben ser versiones que soporten esta resolucion, como hemos visto en la

figura 32.

Por estos motivos, se opto por la serie H de Novastar. Como hemos visto,
Novastar es la marca de procesadores mas estandarizada hasta el momento
pero, ademas, la serie H destaca por su capacidad de personalizacion. Con esta
serie podemos afiadir tarjetas de entrada y de salida segun necesidades. Por
ello, se decidio trabajar con el H9 de Novastar con multiples entradas 4k y 4

tarjetas de envio de 16 puertos.
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Figura 44. Procesador H9 de Novastar. Fuente: Novastar
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Finalmente, para la correcta configuracién y cableado del equipo con el

escalador, se utilizé el siguiente pixel map?®:

bt etd At
....... B Y

Figura 45. Mapa de cableado de sefal para el montaje.
Fuente: elaboracion por parte de la empresa audiovisual (APC)

3.1.3 Gestion de la senal

Una vez montada y configurada la pantalla, el siguiente paso fue enviar la
sefal. En eventos de gran escala, es comun ubicar el procesador en FOH, para
tener acceso inmediato a los equipos y poder reaccionar rapidamente ante
cualquier imprevisto. Para comunicar el escalador desde FOH hasta el
escenario, en lugar de pasar 40 cables de sefial, que seria poco practico,

utilizamos extensores de fibra®, también conocidos como CVTs.

5 Un pixel map es una representacion grafica que asigna y organiza pixeles a una pantalla o conjunto de
pantallas, permitiendo controlar con precision como se mostrara el contenido visual en cada area de la

superficie.

6 Un extensor de fibra es un dispositivo que permite transmitir sefiales de audio, video, o datos a largas
distancias mediante el uso de cables de fibra dptica, superando las limitaciones de alcance de los cables

tradicionales.
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Figura 46. Extensor de fibra o Cvt. Fuente: Amazon

Es importante recordar que la pantalla tenia una resolucién de 12.824 x
1.040 pixeles, una resolucion que ningun ordenador disponible podia enviar. Por
lo que la unica manera de llegar a esos casi 13k, es escalando desde el
procesador. Normalmente, esto es lo que se suele hacer, sin embargo, en este
caso el escalado iba a ser excesivo e iba a afectar en la definicion final de la

imagen, un aspecto clave en este proyecto debido a las altas expectativas del
cliente.

Es por ello que fue necesario buscar alternativas y se observd que no
tener demasiado alto de pantalla, en relacion al ancho, podia ser una ventaja
puesto que podiamos aprovechar esos pixeles verticales. Esto llevé a la
conclusion de que se podia manejar todo con una sola sefal 4K, si se distribuian
los pixeles de manera mas eficiente, aprovechando la resolucién maxima de
3.840 x 2.160 pixeles del 4K. Aunque aun era necesario aplicar cierto escalado,

este seria considerablemente menor.
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Figura 47. Envio de senal a escala para optimizar una senal de 3.840 x 2.160 px.
Fuente: elaboracion propia.

Este envio de sefal se realizd utilizando el programa Resolume, que,
ademas de gestionar el contenido de video en vivo, permite mapear y distribuir
la sefal de salida de manera eficiente. De esta forma, se envio la sefal segun la
figura 47, y en el procesador se organizd para ser distribuida de la siguiente

manera:

Figura 48. Senal ordenada por el procesador. Fuente: elaboracion propia.

Finalmente, se aplico el escalado necesario para completar la proyeccion
en la pantalla.

3.1.4 Configuracién del control

Una vez definida la forma de enviar la senal a la pantalla, hay que ver

cuantas sefales se envian.

En concreto, el departamento de visuales, intervenia durante dinamicas
especiales del evento, es decir, cuando no se mantenia la formacién estandar.
Estas dinamicas incluian actividades como meditaciones, fiestas o juegos,
durante las cuales se proyectaban visuales que ocupaban todas las

subdivisiones de la pantalla comportandose como una unica. Ademas,
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se tenia la capacidad de recibir la sefal de camaras para visualizar o silenciar la
realizacion en caso de ser necesario, ya que, en los momentos en que nuestro

departamento estaba activo, el departamento de realizacion no intervenia.

Adicionalmente, se contemplé una tercera fuente como respaldo,
disefiada para activarse en caso de que alguno de los otros dos sistemas fallara,
dado que trabajamos con resoluciones muy altas durante 12 horas continuas y

la probabilidad de que el sistema colapsara existia.

Ademas, todo el set-up fue configurado para minimizar la cantidad de
pasos en la transmisidn de la sefial, ya que cuanto mas electrdnica interviene en
el proceso, mayor es el delay’ resultante, un aspecto que también era una

prioridad para el cliente.

HOMI 2.0
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SO 120 DE CAMARAS

Figura 49. Esquema distribuciéon y envios de sefal de video en FOH. Fuente: elaboracion propia.
3.2 Preproduccion artistica
Como base, se debia tener recursos especificos para cada una de estas

dinamicas especiales. En este contexto, se integraron recursos adquiridos en

linea, priorizando la descarga en resolucion 8K siempre que

7 El delay en una retransmision de video en directo es el tiempo de retraso que ocurre entre el momento
en que el evento es capturado por la camara y el instante en que se muestra en la pantalla del espectador.
Este retraso puede ser causado por la codificacion, transmision y decodificacion del contenido, y varia

dependiendo de la tecnologia utilizada y las condiciones de la red.
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fuera posible. Para materiales de calidad inferior, se aplicaron técnicas de
multiplicacion de pixeles en lugar de escalar, con el fin de preservar al maximo
la calidad, dado que el procesador ya realizaria un escalado considerable. La
interaccidon con estos recursos fue contemplada en el programa de

procesamiento de video en directo, que se detallara mas adelante.

Ademas, el cierre del evento exigia una atencion especial, ya que se
buscaba culminar con la mayor energia posible. Por ello, se disefié a medida un
cierre utilizando la cancion Sun is Shining de Axwell e Ingrosso, un tema que
Level Up ya empleaba para finalizar sus eventos. Durante este punto, nos

centraremos en el proceso de creacion de esta pieza.
3.2.1 Propuesta creativa

Primero, se llevd a cabo un analisis de la imagen vy filosofia de la marca,
revisando su sitio web, redes sociales y videos. Gracias a eventos previos con

el mismo cliente, ya teniamos un conocimiento cercano de su identidad visual.

Inspirados por la imagen de marca y el nombre del evento, Reinicia tu

negocio, se seleccionaron elementos que podrian dar juego en la animacion,

CONFERENCIAS
GRATUITAS

Figura 50. Moodboard basado en la imagen de marca en redes sociales y la web.
Fuente: elaboracion propia

como recursos de codificacién informatica, hologramas, textos emergentes, ojos

(por la referencia a la vision empresarial), efectos de glitch, etc.
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Con una base creativa encaminada, era necesario darle una justificacion
narrativa. Se analiz6 la letra de la cancidn elegida, que ofrece un mensaje de
renovacion y superacion de obstaculos, idea que se transmite a lo largo de todo
el evento. Esto llevo a incorporar elementos visuales adicionales como el sol, la
creacion del universo vy la tierra. A partir de esto, se hizo un minutado de los

momentos en los que se iba a provocar un cambio.

A lo largo de la pieza, se establecen paralelismos entre el cerebro (como
nucleo humano) y la tierra (como nucleo del mundo), ademas de reflejar la
evolucion de la vision humana: desde una simple codificacion hasta un rostro
completo con el que podemos identificarnos.

& is dncmeomlooue el
El ot entn bwblango y N tambreq

Figura 51. Lluvia de ideas realizada para la pieza
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 52. Linea de tiempo narrativamente hablando. Fuente: elaboracion propia
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Figura 53. Estudio y minutado de la letra de Sun is shining con boceto de linea de tiempo.
Fuente: elaboracién propia.

3.2.2 Configuracion del lienzo

Para crear la animacion de cualquier pieza, es crucial definir primero la
resolucién de la composicion con la que se trabajara. En nuestro caso,
consideramos la forma en que se enviara la sefial segun la disposicion de pixeles
establecida en la figura 47. La configuracion de estos pixeles, distribuida de

manera natural, se veria de la siguiente forma:

645 px
806 px

9.940 px

Figura 54. Plantilla de lienzo de trabajo para componer. Fuente: elaboracién propia.

Por lo tanto, el lienzo de trabajo, el tamafo con el que se debian hacer
todas las composiciones, tenia una resolucion total de 9.940 pixeles de ancho y
806 pixeles de alto. Ademas, es importante tener en cuenta la separacion fisica
entre las divisiones de la pantalla, ya que colocar texto o informacion relevante

en estos espacios puede resultar incomodo y dificil de leer.

46



3.2.3 Gestion de recursos

Un aspecto crucial a tener en cuenta es el tiempo y el presupuesto
disponibles para esta parte del proyecto. Debido a estas limitaciones, no siempre
se puede hacer todo desde cero. En un proyecto completamente personalizado,
habriamos usado renders en 3D especificos para esta pieza, entre otras cosas.
Pero para optimizar, se tomaron muchos recursos de otros proyectos y material
en linea. Aunque estos elementos se han modificado bastante, partieron de una

base que ya existia.

Crear todo desde cero seria impracticable, especialmente con la cantidad
de capas y detalles involucrados. Por eso, es importante tener la idea clara y
documentar qué se puede hacer y cdmo. Como se trabaja a una resolucion de
13k, debemos usar la mejor calidad posible, emplear recursos vectoriales
siempre que se pueda, y evitar escalar imagenes de mapa de bits®.

3.2.4. Software y accesorios utilizados

Vamos a hacer distincion entre el software utilizado para la creacion del

contenido y la gestion del contenido en vivo.

Para desarrollar el contenido visual, se empleo principalmente Adobe After
Effects e lllustrator. En After Effects, se disefaron animaciones y efectos
complejos, trabajando con trazados vectoriales importados desde lllustrator.
Esto permitié crear secuencias animadas con transiciones suaves, efectos de
capa y movimientos de camara virtuales, todos adaptados a la tematica del
evento. Se combinaron graficos y videos en composiciones, aplicando efectos
personalizados y ajustando propiedades para sincronizarlos con la musica y
otros elementos del evento. El contenido se prepar6 en todo momento

garantizando la maxima calidad en resolucion de 13k.

8 Las imagenes vectoriales se componen de formas geométricas y pueden escalarse sin perder calidad,

mientras que las imagenes de mapa de bits estan formadas por pixeles y pierden calidad al ampliarse.
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Por otro lado, como se menciona anteriormente, se utilizd Resolume
también para la gestidén de contenido en directo. Primero, se prepard un set up
en Resolume. Se imprtaron todos los recursos descargados y adaptados
utilizando el cédec nativo DXV de Resolume, lo cual garantizé una reproduccion
fluida. Luego se organizaron estos recursos para que interactuaran
eficientemente con los controles en vivo. Se configuraron diversos efectos
visuales, como transiciones, filtros de color y distorsiones, que se activarian
mediante hardware en tiempo real. Estos efectos fueron ajustados para

integrarse coherentemente con el contenido principal.

Para sincronizar los efectos con el sonido, se utilizé una tarjeta de sonido
para capturar el master de la mesa de mezclas. Resolume permiti6 que los
efectos visuales respondieran dinamicamente a la musica y al ambiente del
evento. Durante el evento, se controlaron los efectos con un teclado MIDI, el Akai
APC mini MKII, para ajustes progresivos y cambios bruscos, y el Touch mini de
Behringer para una precision mejorada en la ganancia de entrada, optimizando

la sincronizaciéon de los efectos con el sonido.

Finalmente, se prestd especial atencion al cierre del evento, que ya tenia
animaciones y efectos preproduccién basados en la cancion final. Se aseguraron
que todos los ajustes realizados no afectaran esta pieza clave, manteniendo su

impacto intacto.
3.3 Produccion del evento

Esta fase es crucial porque pone a prueba todo el trabajo previo y combina
de manera visual el estudio técnico y creativo realizado hasta el momento.
Aunque puede parecer la etapa mas desafiante, en realidad, aqui ya hemos
superado la mayor parte de los problemas. Ahora solo queda centrarse en

ejecutar los contenidos de la escaleta de manera ordenada y a tiempo.

En esta fase es la primera vez que vemos el contenido que hemos
preparado verdaderamente al tamafo para lo cual lo hemos preparado y es aqui
donde las consideraciones de escalado, vectores, uso de colores y demas se

nota realmente.
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Figura 55. Secuencia de capturas de pantalla de la pieza final: progresion de la evolucion del iris.
Fuente: elaboracion propia.

Figura 56. Secuencia de capturas de pantalla de la pieza final: construccion humana a través de hologramas
Fuente: elaboracion propia.

Figura 57. Secuencia de capturas de pantalla de la pieza final: transicién entre mente y mundo.
Fuente: elaboracién propia.

Figura 58. Visualizacion en directo del evento de junio del video de cierre, con otra configuracion de
pantalla pero con el mismo contenido, adaptado. Fuente: elaboracién propia.
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Figura 59. Visualizacion en directo de otros momentos del evento. Fuente: elaboracién propia.

La maxima premisa a tener en cuenta en esta etapa es la de coordinar las
sinergias entre diferentes areas. Todos los departamentos, incluyendo sonido,
iluminacion, video, realizacion y visuales, trabajan simultaneamente. Ademas, es

vital mantener una comunicacion fluida y constante entre todos los equipos.

También hay que estar preparados para gestionar las solicitudes de ultima
hora del cliente y enfrentar cualquier imprevisto que surja durante el directo. La
capacidad para adaptarse rapidamente y solucionar problemas sobre la marcha
es esencial para el éxito de esta fase. Mantener la calma y la organizacion en
medio de la intensidad del evento puede marcar la diferencia en la calidad de la

presentacion final.
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Figura 60. Imagen desde FOH durante el evento. Fuente: elaboracion propia.

4. Resultados del proyecto

Todos los espectaculos, sin importar su magnitud, requieren pruebas
exhaustivas previas al evento. En este caso, tras tres dias de montaje,
dedicamos un dia a la configuracion y otro dia a realizar pruebas con el cliente.
Este proceso fue crucial para abordar posibles imprevistos y lograr un acabado

de alta calidad.

Se realizaron numerosas pruebas durante la preproduccién, identificando
la mayoria de los problemas antes del evento. Por ejemplo, consideramos usar
dos fuentes de video en 4K en lugar de una, sin caer en cuenta de aprovechar

completamente la resolucion disponible.

Esta opcion requeria técnicas de blending para fusionar ambas sefales,
lo que generaba un corte fundido en el centro de la pantalla. El nivel de
sincronizacion entre las dos salidas de video debia ser perfecto; cualquier fallo a

62 metros de distancia seria claramente visible.

Durante las pruebas en el recinto, se verificaron que todos los envios de
sefal funcionaran correctamente, ajustamos la tasa de refresco para coordinar
con el equipo de camaras y comprobamos que el contenido se mostrara de

manera fluida. También se ajustaron los colores y blancos de la pantalla para
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asegurar la fiabilidad de los contenidos y la representacion precisa de los tonos

de piel.

Dos problemas destacados fueron resueltos eficazmente gracias a la
prevision y al sistema empleado. Primero, durante la configuracion,
experimentamos un solapamiento de senales en las subdivisiones de la pantalla,
donde el contenido de una subdivision se mostraba en la siguiente. Esto fue
debido a los calculos decimales periddicos con los que trabajamos. Sin embargo,
los ajustes realizados en Resolume permitieron solucionar este inconveniente

con facilidad.

El segundo problema surgié cuando el departamento de realizacién
colapso y tuvo que reiniciar su sistema durante la formacién. Para afrontar esta
situacion, nuestro sistema de backup resulté crucial. Contabamos con una sefal
de realizacion alternativa y los fondos necesarios en nuestro sistema de visuales,
lo que nos permitié cambiar al sistema de visuales sin que el publico notara el

cambio.

A pesar de todo esto, el mayor desafio fue montar una pantalla tan grande
a tan sélo 8 metros de la primera fila del publico, ya que desencadend en

numerosos otros retos.

Por un lado, el montaje de la pantalla mencionado anteriormente, que por

peso no se podia estacar ni volar en el pabellén contratado.

Ademas, a nivel visual era un reto pensar en qué iban a ver las primeras
filas con respecto a las ultimas. Es por eso por lo que se planted poner la
realizacion a ambos lados para cubrir las personas de los extremos y se monté
dos pantallas de delay situada a mitad del publico con el objetivo de cubrir las
ultimas filas. Las presentaciones con las que se apoyaba el ponente se situaban
en el centro, ocupando toda la subdivision central y cada vez que se veia
oportuno, se lanzaba también en las subdivisiones laterales y las pantallas de

delay.

Ademas, respecto al contenido personalizado, los elementos importantes

se situaron en el centro de la pantalla para maximizar su
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visibilidad, mientras que los recursos menos relevantes se distribuyeron en las

areas periféricas.

Finalmente, trabajar con una resolucién tan alta afectd la coordinacién
entre departamentos. La colaboracién entre sonido, luces y video ya es compleja,
pero se intensificd al incluir tres subdepartamentos dentro del area de video:
técnica, contenido visual y realizacién. La integracion de diversos sistemas y
métodos de trabajo requiri6 una adaptacién considerable, ya que cada
departamento tenia su propio enfoque y herramientas. Este desafio de
coordinacion fue esencial para el éxito del evento, ya que todo el equipo trabajé

con un mismo obijetivo: ofrecer un rendimiento de alta calidad.

5. Conclusiones y discusion

En los ultimos 40 afios hemos pasado de utilizar los LEDs, simplemente
como indicadores luminosos a disponer de pantallas de diversos tipos y
formatos. Mirando atras, resulta dificil imaginar como se llevaban a cabo eventos
con pantallas tan pesadas, pequenas y de baja resolucion. Hoy en dia, las
pantallas LED son mucho mas brillantes, con mejor color y definicion, y
significativamente mas ligeras. Ademas, hemos logrado una reduccién de hasta
10.000 veces en el consumo energético por evento, una tendencia que sigue

mejorando.

El avance tecnoldgico ha proporcionado una flexibilidad sin precedentes,
permitiendo montajes que antes eran impensables y que ahora se contemplan
incluso para eventos como cursos de negocios. No obstante, a medida que
crecemos, la demanda también aumenta. Nos enfrentamos a montajes de gran
envergadura que requieren una nueva generacion de técnicos capacitados.
Comprender aspectos como el peso, los contrapesos y las fuerzas es crucial,
especialmente dado que las primeras pantallas LED, aunque mas pesadas, eran
mas pequefias. Con el incremento en tamafio y peso de las pantallas actuales,

estos aspectos son fundamentales.

Por otro lado, el auge de la tecnologia ha permitido una explosién de

creatividad, facilitando la creacién de experiencias unicas mediante técnicas
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audiovisuales que antes eran imposibles. La posibilidad de generar contenido
inmersivos es tanto una causa como una consecuencia del potencial que

ofrecen las pantallas LED.

Aunque no siempre tendremos acceso a la ultima tecnologia, es esencial
adaptarse a su avance continuo. Quedarse atras puede significar fracaso, ya que
la demanda siempre se orientara hacia lo mas innovador. Dependiendo de
nuestra ubicacion y entorno laboral, tendremos mas o menos oportunidad de
acceder a las ultimas novedades. Sin embargo, lo crucial es saber aprovechar al

maximo los recursos disponibles.

Como comunicadora audiovisual enfocada en aspectos técnicos de
eventos, he querido reflejar mi enfoque en el proyecto realizado en enero de
2023. Este proyecto, que sigue utilizando la misma configuracién en la
actualidad, fue el resultado de extensas pruebas realizadas por todo el equipo.
Sin embargo, estoy convencida de que existen numerosas formas de plantear

diferentes configuraciones.

Una leccion clave de este trabajo es la importancia del trabajo en equipo
y de realizar pruebas previas con margen de maniobra. A pesar de los avances
tecnoldégicos, la tecnologia no siempre funciona a la perfeccion desde el principio,

y no siempre tenemos control absoluto sobre ella, a pesar de nuestras creencias.

Ademas, se puede considerar una oportunidad de mejora en la relacion
entre el equipo técnico y el cliente. Seria beneficioso que el cliente prestara una
mayor atencion a las sugerencias de los técnicos. Fomentar una mayor apertura
hacia propuestas innovadoras podria permitir la exploracion de disefios menos
convencionales que optimicen el espacio y ofrezcan experiencias visuales mas
inmersivas. Esta receptividad a nuevas ideas podria ayudar a reducir problemas
operativos y maximizar la funcionalidad del espacio, facilitando una ejecucion
mas fluida y eficiente del proyecto. Por ejemplo, quizéds una distribuciéon
alternativa de la pantalla podria haber sido igualmente efectiva sin necesidad de

un tamafio tan grande.

En este contexto de busqueda de soluciones mas eficientes, el proximo

gran avance en la tecnologia LED podria ser la estandarizacién de las pantallas
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flexibles. Este avance permitiria reducir considerablemente tanto el tamano
como el peso de las pantallas, abordando problemas clave como la logistica, el
transporte y la seguridad del personal ya que éstos estan expuestos a
sobreesfuerzos y lesiones corporales (Rodriguez, 2023). Al trabajar con
pantallas que son tan ligeras como laminas y que incluso permiten la vision a

través de ellas, 4,qué es lo que veremos después?

Es probable que, en el futuro cercano, la tecnologia LED pase a un
segundo plano mientras resurge el interés por tecnologias como la holografia y
la realidad aumentada.

Ademas, el otro gran salto sera la estandarizacién de procesadores con
puertos de 10 GB. Aunque ya contamos con ellos, su estandarizacién permitira
una optimizacion significativa en el manejo de datos. Mientras que actualmente
transportamos 6,5 mil pixeles por puerto, esta evolucién permitira gestionar
hasta 6,5 millones de pixeles por puerto, reduciendo considerablemente el

cableado y facilitando el uso de pantallas aun mas grandes.

La tecnologia LED parece estar alcanzando su etapa final de evolucion,
con el crecimiento y la mejora enfocandose en el hardware asociado. Aunque es
probable que el progreso en esta tecnologia se ralentice, la creatividad seguira

siendo el motor que impulse formas de explotarla de mil y una forma mas.
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8. Anexos

ENTREVISTA A FABIAN BUSTOS, TECNICO AUDIOVISUAL DEL SECTOR
DE ESPECTACULOS.

PREGUNTAS:

A lo largo de tu carrera en el sector del montaje de pantallas LED, ¢cémo has visto
evolucionar los primeros soportes de video utilizados en eventos, y qué diferencias
significativas has notado entre esos primeros sistemas y las tecnologias actuales

en términos de rendimiento, flexibilidad y costos?

¢, Como afectan las caracteristicas del espacio, como la iluminacion ambiental y
la acustica, al rendimiento visual de las pantallas LED y qué estrategias utilizas

para optimizar la calidad de imagen?

¢ Qué consideraciones debes tener en cuenta al seleccionar la resolucién y el

tamano de la pantalla LED para un evento especifico?

¢ Qué técnicas utilizas para asegurar una calibracion precisa del color y la
uniformidad del brillo en una pantalla LED, especialmente cuando se utilizan

multiples paneles?

¢ Cuales son los desafios técnicos mas comunes que enfrentas al montar
pantallas LED en entornos de alta visibilidad, como conciertos o eventos

deportivos?

¢, Como manejas la resolucion de problemas en tiempo real durante un evento,

y cuales son los errores mas comunes que pueden surgir?

¢ Qué avances tecnologicos recientes has encontrado mas impactantes en el
campo de las pantallas LED, y como han cambiado tus practicas de montaje y

calibracion?

¢ Qué habilidades y conocimientos consideras esenciales para alguien que
aspire a convertirse en un experto en el montaje de pantallas LED, y como has

desarrollado estas habilidades a lo largo de tu carrera?
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RESPUESTAS:

Pues aparece esa pantalla de LED y el pitch de 37. ; Qué pasa? Eran unos
marcos de si mal no recuerdo, de 60 por 60 centimetros en donde la reciving
card de cada pantalla de éstas era una reciving card que gestionaba 12
modulos. Bueno, eso era un caos, era un caos, pero era la novedad y se puso
muy de moda, sobre todo en las orquestas y en los conciertos, en los directos,
porque se montaba una pantalla que a los 40 metros ya decias: jque definicién,
jcomo se ve! Todos contentos con la pantalla y aparecio otra. La pantalla era

un pitch diez.

- ¢ No pasasteis por las LCD?

Si, si, pero es que las LCD tuvieron una vida relativamente corta. Las pantallas
LCD mejoraron muchisimo la calidad, el brillo, el contraste con respecto a las
teles de plasma. Sony, Samsung, Panasonic, LG, dieron un salto tecnolégico
importante porque crearon los primeros videowall y los videowall fueron las
primeras pantallas grandes que tuvimos en el mercado. Eran pantallas
realmente grandes, si, pero que eran de mirar y no tocar. Era un montaje
complejo, era costoso y bueno, pues al final aparecié la famosa pantalla LED
Pitch 10 de la que te comentaba antes y fue otro boom, en cuanto a calidad de
imagen y en cuanto a espaldas, porque era un rompe espaldas, o sea, pesaba

muchisimo, pesaba muchisimo.

Obviamente, entremedias de estas cosas han pasado muchisimas otras que
bueno, pues que han llegado al mercado y asi como han llegado, se han ido.
La gente queria la pantalla de LED, todo el mundo queria ver una tele grande
gue se viese bien: en un congreso, en un salén de un hotel, en un estadio, en
un concierto en donde fuese increible. Estariamos hablando mas o menos de

2015 cuando llegé la pitch 10.

- ¢ Como afecta las caracteristicas del espacio como la iluminacién
ambiental, la acustica, etc.? ;Y qué estrategias utilizas para optimizar la

calidad de imagen?
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Mira, ahi hay una cosa muy interesante y es que, con el video, teniamos el
problema del ambiente. El ambiente tenia que estar super controlado. Siempre
dependemos de que el técnico de iluminacidén no se pasara con las luces, que
no hubiese mucho sol, etc. Pero cuando empezamos a trabajar con la
tecnologia LED y se estandarizé mas o menos todo esto se fue al carajo.
Porque ahora los que nos dicen cértate, son los técnicos de iluminacién, porque
da igual que tengas 80 aparatos.

Si, y da igual que tengas un mega montaje, que si tu le subes el ruido al 100%
a la pantalla, no hay luz que valga. Me entiendes? Entonces, claro, hay
aspectos muy importantes que ahora hay que tener en cuenta a la hora de un
montaje, en funcion del pitch y las caracteristicas de la pantalla, la distancia en
la que tiene que estar el publico, como bien lo decias tu. Han cambiado muchas
cosas, como por ejemplo, hay aspectos técnicos que hay que tener en cuenta

hoy en dia que son muy importantes.

Y es que con las pantallas actuales, claro, manejas dos vertientes una la
seguridad y otra la visibilidad. Vale, cuando digo en cuanto a la seguridad es
porque obviamente cada vez que montamos pantallas mas grandes se
necesitan mas medidas de seguridad, mas conocimiento por parte de los
técnicos. Cada vez los técnicos se tienen que profesionalizar mas, saber un
poco de cargas, contrapesos, un montén de historias que antiguamente poco

se controlaba.

Porgque dime tu el peso que puede tener la pantalla que montamos en IFEMA
de 65 metros de largo por cinco metros de alto, se contrapeso con 8000
toneladas de agua... Bueno, pues entonces primero las cosas que tengo en

cuenta son sobre la seguridad, primordial.

Segundo, la visibilidad. Y cuando digo la visibilidad es que tienes que tener en
cuenta en donde esta el publico, qué es lo que quieres transmitir y que el
publico lo pueda percibir porque si estamos hablando de este evento de
IFEMA, claro. Uno de los retos principales que tuvimos precisamente fue: vale,

tenemos una pantalla de 65 metros de largo, el publico esta a ocho metros de
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distancia, la primera fila s qué va a ver?

Entonces el espacio, el contenido, toma una importancia tremendamente
importante porque tienes que manejar dos factores. El primero, la gente que
estd mas cerca tiene que ver algo y tiene que haber algo que le transmita
exactamente igual al que esta atras. Y eso es tremendamente complejo.
Entonces tienes que priorizar qué tipo de contenido quieres, en qué parte de las
pantallas.

Asi que yo me quedaria basicamente con estas dos, con estos dos aspectos, el
tema de la seguridad y el tema de la visibilidad y de lo que quieres transmitir,
porque el resto de condicionantes que en video antes teniamos que tener en
cuenta, hoy ya no. Hoy ya no tenemos problemas de luminosidad, hoy ya no
tenemos problemas de que sea ya pequefio, de que no se puede montar mas
porque es que no hay proyector que cubra esto o hay que montar diez

proyectores para que se vea, $Nno?

Ahora el tamano de la pantalla lo determina el cliente y lo determina el cliente.
Lo determina el cliente mediante el presupuesto.

- Sipudieras elegir tu el tamarfio y la resolucién, ;qué cosas tendrias en

cuenta?

Partiendo de un mundo ideal en donde el cliente se dejara aconsejar, la primera
cosa que yo tendria en cuenta seria la cantidad de personas que van a haber,
eso lo primero. El espacio y la cantidad de personas que van a haber, porque
en funcién de esas dos cosas, en funcidn si tenemos un espacio rectangular, si
tenemos un espacio cuadrado, si tenemos un espacio redondo, si van a haber
50 personas o si van a ser, o si van a ser 500. En funcién de esas dos cosas

elegiria yo tanto el tamafio como la resolucion.

En funcion del espacio elijo el tamafo, la resolucion, que seria el segundo
aspecto de tu pregunta. La resolucion viene enlazada también con el tamafo,
pero con la distancia focal que va a tener, como lo hablamos en el punto

anterior.
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Entonces, claro, el problema es que eso no siempre se da, siempre lo tenemos
que tener en cuenta y siempre tenemos que encontrar un equilibrio entre el
espacio y la calidad que queremos, la resolucion que queremos. Pero claro,
cuando viene un cliente que dice “yo quiero la que se vea mejor” la que se vea
mejor nos puede suponer un problema. Y no hace falta tanto para tener un
resultado optimo. Y muchas veces eso, como nos paso en Zamora, termina
siendo un problema tan grande que disparo totalmente los costes. Dispard
totalmente los costes, a tal punto que ese evento fue un problema econémico

porque no se plantearon las cosas bien, aun cuando no fue por el cliente en si.

En definitiva, que el montar pantallas con resoluciones exageradas cuando no
se necesitan elevar los costes siempre lleva los costes, siempre eleva los
costes porque necesitas un equipo mas costoso para poder hacer funcionar

estas pantallas.

Y me explico, si tu tienes una pantalla de nueve metros por cuatro metros y
medio de alto en relacién dos uno, el procesador, el hardware que necesitas
para procesar esa informacion cuesta 3.000 €. Si tu tienes esa misma pantalla

de pitch de 1.9, necesitas un equipo que cuesta 30.000.

Cuando tenemos resoluciones tan grandes y se junta con tamafos de pantalla
tan enormes y equipos tan costosos, lo que nos limita es el hardware. Nosotros
actualmente trabajamos con procesadores con su base de conexion del
estandar RJ 45 de un gigabit y esto tiene una limitacion de ancho de banda.

Entonces decimos que tenemos puertos con una capacidad de un gigabit por
cada puerto. Tenemos una limitacion de ancho de banda por puerto de 650.000
pixeles con la tecnologia actual de procesadores, porque la tecnologia
justamente anterior... estamos hablando del VX1000, pero luego VX4, por

ejemplo, no admite 650, admite 513.

Esas dos cosas han mejorado con el tiempo y ahora podemos llegar a los
650.000. ¢ Qué pasa? Que con 650.000 ahora tenemos un problema y es que

se nos esta haciendo pequeno, asi que ahora venimos con la nueva tecnologia
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de procesadores que nos van a permitir trabajar en un principio con 10GB y eso
va a hacer que se multiplique por diez y en vez de trabajar con 650.000, vamos

a trabajar con un ancho de banda de 6 millones.
Y eso va a ser otro salto tecnoldégico importante, porque entonces ya no vamos
a estar limitados a hacer 32 envios de sefial y 32 envios de backup para una

pantalla de 65 metros como la que montamos nosotros.

- ¢ 0 sea, es que realmente actualmente el limite estaria en el procesador,

no en la pantalla?

Y en parte en la reciving card, aunque ahora vamos en la A8+ que ya es

totalmente compatible con esta tecnologia.
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