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RESUMEN

La industria de las comunicaciones de medios digitales de la actualidad, impulsada por
la creciente de plataformas como TikTok, Facebook e Instagram, exige una uniformidad técnica
para que la distribucion de contenidos sea efectiva. Sin embargo, la falta de estdndares y
coherencia en producciones audiovisuales provoca pérdidas de tiempo y recursos que superan
el 40%. En este escenario se encuentra el club de audiovisuales SoftMedia de la Universidad
Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM) Extension El Carmen, donde la desorganizacion
operacional y la gestion dividida de archivos se convirtieron en un obstaculo para la

productividad audiovisual final.

Esta investigacion se centrd en disefiar e implementar una aplicacion web modular para
la estandarizacion de formatos de video, estableciendo una solucidon tecnoldgica, una
herramienta de automatizar tareas esenciales como la adaptacion de contenidos de formato
horizontal (16:9) a vertical (9:16). El trabajo se llevo a cabo bajo una metodologia investigativa
aplicada, descriptiva y de campo, bajo un enfoque cuantitativo. Para el diagnostico, se realizo
un censo que incluy6 a la totalidad (100% de la poblacion) de los 11 integrantes del club,

utilizando cuestionarios digitales para medir variables de rendimiento.

Para el desarrollo del Médulo Web de Estandarizaciéon Vertical se implement6 una
adaptacion individual de la metodologia agil Scrum. Este enfoque permitié alcanzar un
Producto Minimo Viable (MVP) funcional en etapas tempranas para su validacion con datos

reales.

Los resultados obtenidos fueron determinantes, con un 100% de los encuestados
dependiendo de almacenamientos dispersos y carecia de un repositorio centralizado, lo que
aumenta la dificultad de localizar archivos a niveles criticos. Ademas, el 60 porciento de los
editores de video invertia mas de una hora de trabajo manual por cada video simplemente para
reencuadrar y renderizar formatos para redes sociales. La implementacion de la plataforma
web, basada en el cédec H.264 (MP4), metadatos y arquitectura de APIs, demostr6 ser una
solucion mas indispensable y aceptada en su mayoria por todos los integrantes del club. Al
finalizar el estudio, el 100% de los miembros validé un impacto positivo muy alto en su
productividad, confirmando que la herramienta elimina las ineficiencias operacionales,

aumentando significativamente la calidad final del contenido producido.
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ABSTRACT

Today's digital media communications industry, driven by the growth of platforms such
as TikTok, Facebook, and Instagram, demands technical uniformity for effective content
distribution. However, the lack of standards and consistency in audiovisual productions leads
to time and resource losses exceeding 40%. Within this context lies the SoftMedia audiovisual
club at Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM) El Carmen Branch, where
operational disorganization and fragmented file management became a barrier to final

audiovisual productivity.

This research focused on designing and implementing a modular web application for
video format standardization, establishing a technological solution and a tool to automate
essential tasks such as adapting content from horizontal (16:9) to vertical (9:16) formats. The
study was conducted using an applied, descriptive, field research methodology with a
quantitative approach. For the diagnostic phase, a census was performed covering the entire
population (100%) of the club's 11 members, using digital questionnaires to measure

performance variables.

For the development of the Vertical Standardization Web Module, an individualized
adaptation of the agile Scrum methodology was implemented. This approach enabled the
delivery of a functional Minimum Viable Product (MVP) in early stages for validation using

real data.

The results obtained were conclusive: 100% of respondents relied on scattered storage
and lacked a centralized repository, critically increasing the difficulty of locating files.
Furthermore, 60% of the video editors spent over an hour of manual labor per video simply
reframing and rendering formats for social media. The implementation of the web platform—
based on the H.264 (MP4) codec, metadata, and API architecture—proved to be an essential
solution widely accepted by the club members. By the end of the study, 100% of members
validated a very high positive impact on their productivity, confirming that the tool eliminates

operational inefficiencies and significantly increases the final quality of the produced content.
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CAPITULO1

1 Introduccion
1.1  Introduccion

El ambito mundial de la industria de medios digitales, con el tema de la estandarizacion
se arraiga en el boom de plataformas como Instagram, TikTok, YouTube, Netflix entre muchas
mas, que requieren igualdad o dicho de mejor manera, similitud o uniformidad, en aspectos
técnicos para una distribucion efectiva. Segun informes de organizaciones de prestigio en el
medio como la Unién Internacional de Telecomunicaciones (ITU) y estudios como el Modelo
de Produccion Audiovisual y su Adaptacion en Plataformas Digitales, la falta de esta
igualdad/coherencia causa pérdidas mayores al 40% en lo que tiempo y recursos se refiere, esto
en entornos no optimizados. Esta respuesta es critica en un contexto donde el contenido
audiovisual es el contenido mas visto y de mas trafico del internet global.

En el contexto educativo y cultural de Ecuador, la estandarizacion esta vinculada con
las politicas nacionales de digitalizacion promovidas por el Ministerio de Educacion y el
Consejo de Educacion Superior (CES). En instituciones como la Universidad Laica Eloy Alfaro
de Manabi (ULEAM)), se vincula con la distribucion de contenidos educativos segiin estandares
regionales e internacionales, como los del Manual de Produccion y Gestion de Contenidos
Educativos Digitales, que resalta el uso de metadatos y optimizaciones para transmisiones, que
mejoran la correcta reproduccidn en zonas rurales con conectividad limitada. En otras palabras,
publicar videos con un peso y formatos adecuados para su correcta reproduccion, ahorra tiempo
y ancho de banda y promueve la reutilizacion de recursos.

En un nivel mas local, en el club SoftMedia, club centrado en llevar contenido
académico y formativo a las redes sociales, la variable se representa en problemas
operacionales, como la eficiencia en tiempo de edicion, la desorganizacion del material sin
editar, la falta de un estdndar para automatizar tareas. Esto representa un desperdicio estimado
en horas semanales y bajando la calidad audiovisual. El anélisis muestra como la
estandarizacion resuelve ineficiencias locales mientras se integra en un ecosistema digital
educativo mas amplio, posicionando el proyecto como un médulo clave en una plataforma web

modular para escalar soluciones en el club e institucion.



1.2 Presentacion del tema

El tema principal del proyecto consiste en disefiar € implementar una aplicacion web
para estandarizar formatos de video, como parte de una plataforma web modular destinada al
Club de Audiovisuales SoftMedia en la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi (ULEAM)
Extension El Carmen. Este proyecto, fue pensado para cubrir algunas necesidades del club y
como un moédulo parte de un proyecto web modular, se cubrird la adaptacion de videos
horizontales a verticales. “Aplicaciéon web” como variable independiente, siendo esta la base
que impulsa el proyecto, la creacion de una aplicacion web serd realizada con la idea de
desarrollar un sistema de gestion de plantillas de estandarizacion fiable y de facil acceso para
integrantes del club. Ahora bien, abordando el tema de la variable dependiente, que es la
“estandarizacion de formatos de video”, su propodsito fundamental es conseguir esa
uniformidad, esa coherencia. Esto se convierte en aspectos como adaptar el contenido para las
redes sociales, haciendo uso de guias y plantillas bien establecidas. De esta manera, y siguiendo
estas indicaciones, garantizamos que el material audiovisual sea efectivo en el entorno digital.

Esta iniciativa, incluye plantillas preestablecidas, un repositorio organizado con sus
etiquetas y métodos para la edicion rapida de las producciones. El objetivo es optimizar todo el

proceso de creacion de contenido para el equipo.

1.3 Ubicacion y contextualizacion del problema

En la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Extension El Carmen, cantéon El
Carmen, provincia de Manabi, Ecuador, se desenvuelve este proyecto. Es una casa de estudios
superiores publica orientada a zonas rurales y costeras. La inquietud principal reside en la
seccion de creacion de material audiovisual del club SoftMedia, que batalla contra obstaculos
operativos a causa de un manejo inadecuado de sus activos. Dichos activos visuales estdn
esparcidos por directorios locales, plataformas de guardado virtual y aparatos personales,
trayendo consigo problemas de orden y fallos recurrentes. Por otra parte, la ausencia de
homogeneidad desemboca en disparidades de nitidez visual, y las modificaciones manuales
requeridas para girar grabaciones horizontales a verticales, como las indispensables para redes
sociales como Instagram y TikTok, consumen un tiempo considerable y resultan en tareas
redundantes. Tal situacion merma la eficiencia, provocando atrasos que llegan a prolongarse

por jornadas o incluso quincenas. Adicionalmente, esto torna dificultosa, en proporciones
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variables, la cooperacion entre los diversos miembros, puesto que, como estudiantes,

frecuentemente afrontamos un voluminoso curriculo.

1.4. Planteamiento del problema

En la produccion audiovisual centrada en clubes educativos, surge un reto cuando los
mismo, carecen de un sistema organizado para gestionar recursos como audios, fotografias y
videos. Esto en la mayoria de las veces, genera confusiones y retrasa el tiempo de las actividades
diarias solo por el mero hecho de verificar uno a uno estos archivos dividiendolos y
clasificandolos manualmente con un consumo de tiempo excesivo. Sin un sistema de gestion,
los esfuerzos se duplican e incluso, triplican, retrasando la publicacién de un contenido

educativo crucial.

1.4.1 Problematizacion

Para entender el problema, se generan las siguientes cuestiones, ;qué ocurre cuando
todo el material audiovisual en crudo se guarda en diversas carpetas o dispositivos sin un orden
especifico?. Otra duda seria, ;por qué la adaptacion de contenido horizontal a vertical para
redes sociales consume mucho tiempo de trabajo?. Asimismo, ;como la falta de una o varias
plantillas de estandarizacion de contenido hace que cada contenido producido sea diferrente al
anterior?. Todos estos problemas, recaen en la falta de organizacidon y un consumo de tiempo
enorme para desarrollar estas o nuevas tareas. Como complementar la problematizaciéon y como
ejemplo, en una produccion como “Participacion Uleam El Carmen en Pregén El Carmen -
SoftMedia”, se invirtid6 mucho tiempo en recolectar y organizar el contenido grabado con

diferentes dispositivos, planos y tomas, lo que retraso el proceso y complico la edicion final.

1.4.2 Génesis del problema

El origen, se remonta a los inicios del club, cuando no se requeria un sistema de
organizacion y gestion de recursos, ya que el material audiovisual con el que se trabajaba era
poco, y se podria trabajar de manera eficiente sin dicho sistema. El problema llega cuando las

cargas de trabajo empezaron a ser mayores, cuando los materiales audiovisuales eran grabados
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y esparcidos por varios medios como dispositivos moviles, pendrivers, nubes, e incluso, se
llegaron a enviar archivos via redes sociales privadas, como WhatsApp, haciendo que el
material enviado por esta plataforma perdiera su calidad original. Aunque en un principio este
tipo de soluciones fueron un salva vidas, al final, no se obtiene la calidad ni la coherencia

deseada que representa el club.

1.4.3 Estado actual del problema

En la actualidad, el problema se arraigé y es el dia a dia para los integrantes del club.
Lamentablemente es algo con lo que deben lidiar, ya que atin no hay un sistema de organizacion
y gestion de recursos. Este problema, no solo afecta el tiempo de publicacion del contenido, si

no, desmotiva a cada integrante del grupo al tener una carga de trabajo bastante grande.

1.4.4 Diagrama Causa Efecto

Retrasos en la

entrega de
contenido

Cotenido Desperdicio
visual de tiempo y
inconsistente esfuerzo
Ineficiencia en la
produccion
multimedia del
SoftMedia Club
Ausencia de Procesos
un sistema manuales de
centralizado adaptacion de
de gestion formatos
Falta de

directrices de
estandarizacion

Figura 1. Diagrama Causa Efecto.



1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Implementar una aplicacion web que facilite la estandarizacion de formatos de video,

con el fin de mejorar la eficiencia y calidad del contenido producido en SoftMedia.

1.5.2 Objetivos especificos

o Definir los conceptos basicos relacionados con la estandarizacion de formatos de video
y la gestion de recursos digitales en entornos educativos.

o Fundamentar el marco tedrico mediante fuentes bibliograficas confiables que aporten
conocimientos sobre produccion multimedia, plataformas digitales y contenidos
educativos relevantes.

o Definir el tipo de investigacion aplicada y de campo, el enfoque cuantitativo y las
técnicas de recoleccion de datos para el diagnostico operativo del club de audiovisuales.

o Disefiar e implementar la arquitectura modular de la aplicacion web para la
automatizaciéon y estandarizacion de formatos de video (16:9 a 9:16) mediante
procesamiento automatizado.

o Evaluar la efectividad del mddulo mediante pruebas con usuarios, recopilando

retroalimentacion para ajustes y mejoras en su uso diario.

1.6 Justificacion

Resolver el problema de la dispersion y la falta de uniformidad en los productos finales
ofrece importantes beneficios para el club. Como el ahorro de tiempo en la entrega final del
contenido y, al tener mas tiempo, desarrolar mas y mejor contenido para la comunidad
universitaria. La automatizacion del proceso de adaptacion de un contenido horizontal a vertical

en cuestion de minutos.



1.7 Impactos esperados

Al solucionar el problema, se esperan grandes beneficios que transformen la forma de
manejar la produccion audiovisual en SoftMedia, y si se da un paso mas, también aplicaria en
entornos educativos diferentes como otros clubes y proyectos académicos con orientacion

institucional.

1.7.1 Impactos tecnologicos

Al susperar estas ineficiencias en la organizacion del material original, se promueve
una adopcion mas amplia de practicas modernas, esto resulta en el uso de herramientas como
los dispositivos mdviles que se usan para capturar los eventos académicos y computadoras
cosumiendo energia al estar encendidas por largas jornadas. Entonces, podemos decir que a

menos tiempo de uso de estos dispositivos, equivale a menor uso energético

1.7.2 Impacto Social

Abordar este desafio mejorard y en gran medida la colaboracion entre integrantes del
club, mejorando y extendiendo a la audiencia universitaria que percibe un contenido mas
consistente, atractivo, importante, continuo y actualizado. También elevaria la visibilidad de
eventos académicos. Ademas, al hacer que la produccion sea mas sencilla, se anima a invitar a
nuevos integrantes a nuestro club, aportando conocimiento en cuanto a produccion audiovisual

se refiere y el uso de esta futura plataforma web automatizada.

1.7.3 Impacto ecologico

Resolver esta desorganizacion, reduce el consumo innecesario de energia en procesos
repetitivos, como busquedas prolongadas o ediciones manuales que requieren mas tiempo en
dispositivos electronicos que, para poder realizar estos procesos de edicion, el dispositivo, en
este caso una computadora, debe estar en un uso maximo de energia para obtener mayor

rendimiento. Al reducir el tiempo de produccién con este tipo de herramientas, se esta



ahorrando una buena cantidad de consumo eléctrico. También, se evitaria duplicaciones que
generan mas datos almacenados y mas espacio ocupado en servidores con alto consumo

energético.



CAPITULO II

2 MARCO TEORICO DE LA INVESTIGACION
2.1 Antecedentes historicos

2.1.1 Aplicacion Web

Desde su creacion en los afios noventa, las aplicaciones web tuvieron un extenso
recorrido. Todo empez6 en 1989 cuando Tim Berners-Lee, cientifico de computacion britanico,
trabaja para el CERN (Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear) propuso la
innovadora idea del World Wide Web “WWW?”, una idea que conectaria el mundo como nunca
antes, una herramienta para compartir informacion cientifica de manera sencilla (Sarafe, 2023).
Asi tras 2 afios de trabajo, en 1991, Lee hizo publica la llamada Web 1.0 o web estatica (1991
- 2003), el cientifico se convirtidé en el padre del Internet puesto habia creado una de las
herramientas mas usadas incluso actualmente (Rojas Bustos & Aucancela Coraizaca, 2021).

El hecho de llamarse web estatica implicaba tener paginas con contenido
completamente fijo sin posibilidad de interaccion por parte del usuario. Todo dio un giro
inesperado cuando PHP apareci6 en escena en el afio 1995 (Maruri Arévalo & Ulloa Meneses,
2023). Este lenguaje brindd a los programadores de la época la capacidad de forjar sitios web
interactivos y enlazarlos con bases de datos. Asi podian almacenar informacion de usuarios,
desde nombres y contrasefias, hasta archivos multimedia como fotos, videos y audios.

Este cambio hizo que en 2004 llegara la Web 2.0 la llamada web social (Sarafe, 2023).
En esta era de la web, se popularizaron en la red, contenido como blogs, con la premisa “hagalo
usted mismo” y asi un usuario sin conocimientos acerca de programacién web, podria crear
blogs y hacerlos populares en poco tiempo. (Rojas Bustos & Aucancela Coraizaca, 2021)
mencionan que la web 2.0 vio nacer proyectos que ahora son paginas web de renombre y son
visitadas por millones de usuarios cada dia como lo son Facebook y YouTube, paginas que
impulsaron a la creacioén de contenido generado por sus propios usuarios.

En 2010 aparecio la web 3.0 (Sarafe, 2023; TecnoSoluciones, 2024), también llamada
web semantica, transformé la forma en que la gente usa Internet. Se diferencia porque usa
aplicaciones de Inteligencia Artificial haciendo que las maquinas comprendan el contenido
web (Sarafe, 2023), con ayudantes como Siri y Alexa, que buscan ayudar a las personas a hallar
datos precisos, y esta busqueda se ajusta a cada usuario. Esta tecnologia también incorpora
Blockchain y realidad aumentada. Es asi como este largo recorrido de las aplicaciones web,

pasaron de ser simples contenedores de texto a herramientas eficaces en la colaboracion de
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gestion de contenido principalmente en entornos educativos, produccion digital y usuario

comun alrededor del mundo. (Vera Lucas & Vera Vera, 2024).

2.1.2 Estandarizacion de formatos del contenido audiovisual

Dando sus primeros pasos a finales del siglo XIX cuando el cine y la television estaban
dando sus primeras sefiales de vida con distintos tipos de formatos que cada empresa adoptaba
a conveniencia (Torres, 2024). Pero fue entonces con la llegada de la era digital en 1947 y
consolidandose entre la década de 1980 y 2000, donde la necesidad de una estandarizacion de
formatos audiovisuales con la ola de nuevos dispositivos digitales donde su compatibilidad con
contenidos de todo tipo era crucial para una correcta reproduccion multimedia (Astudillo Picon
et al., 2022). Con mas detalle, uno de los primeros hitos en la compatibilidad de formatos de
video fue QuickTime (1984) de la empresa Apple, permitiendo asi unir audio, video y
metadatos en un Unico archivo, siendo actualmente datos bésicos de todo tipo de archivo.

En la era actual, la produccién digital moderna, la estandarizaciéon de formatos
audiovisuales es en extremo importante para que todo el contenido en Internet sea reproducido
sin mayor problema. Al establecer ciertos parametros técnicos como la resoluciéon de video,
tasa de bits o bitraje, relacion aspecto, formato de audio y por ultimo, metadatos, hace que el
contenido mantenga una excelente calidad a su vez que una compatibilidad en varios
dispositivos (Astudillo Picon et al., 2022). Hoy en dia no solo se cuenta con el formato
QuickTime, también se cuenta con un sinfin de formatos de video como MP4 (MPEG-4), AVI
(Audio Video Interleave), MKV (Matroska Video), WMV (Windows Media Video) entre
muchos otros que, con los parametros correctos podemos garantizar su compatibilidad en
diferentes dispositivos de vanguardia (Pérez-Ramos, 2022) y, como dato extra, el formato mas
conocido y comun actualmente es el popular MP4 que cuya compresion genera contenido
audiovisual ligero y de buena calidad. Es asi como en entornos educativos institucionales, los
recursos audiovisuales se distribuyen en plataformas digitales, estos estandares generales evitan
que este contenido pierda calidad, tenga fallos de compatibilidad o problemas con el peso de
archivos de videos con una duracion corta.

Mas alld de la estandarizacion, no solo implica aspecto técnico, también implica
aspectos estructurales y semanticos como los metadatos ya antes mencionados. Con ayuda de

estos, también llamados datos de datos, se puede clasificar el contenido para una busqueda mas



eficaz, rapida y sencilla, aplicando filtros en una plataforma para dividir o categorizar unos

recursos de otros.

2.2 Antecedentes de investigacion relacionadas al tema

2.2.1 Gestion de recursos digitales en entornos educativos

Como destacan (Vera Lucas & Vera Vera, 2024), la gestion de unificar elementos
graficos digitales es clave y una accion principal para optimizar la creacion de contenido
educativo. Este punto habla de lo importante que es tener un sistema a modo de repositorio de
formatos preestablecidos para contenido audiovisual online, reduciendo el tiempo de edicion
y utilizando un formato de video de facil exportacion como el H.264 del que autores como

(Rodriguez, 2023) dedicaron mucho tiempo de investigacion.

2.2.2 Adaptacion de contenidos audiovisuales a plataformas digitales

(Navarro-Giiere, 2023) menciona que la adaptacion de contenidos digitales se ha
convertido un punto crucial para las variadas plataformas digitales que se utiliza a diario. La
viralidad del contenido en formato vertical demuestra un gran cambio en la forma de consumir
contenido audiovisual. Esto a su vez, abre a una nueva necesidad de reencuadre o adaptacion
automatica del contenido. De la misma manera, (Rodriguez, 2023) habla acerca del estandar

H.264, formato de audio y video popular por su eficiencia y tamafio final de los archivos.

2.2.3 Estandarizacion de metadatos para catalogacion

La estandarizacion de metadatos es un aspecto que el autor (Gomez-Rivas, 2024)
explora en su libro, donde haciendo uso de una organizacion eficiente y gestionada de recursos
audiovisuales. El autor habla sobre el ahorro de tiempo y recursos al clasificar el material
audiovisual por categorias. Otros autores como (Alvear Vaca, 2023) colaboraron con una vision

mas grande al aplicar esta practica con el desarrollo web.

2.2.4 Desarrollo de herramientas de conversion de formatos

Rodriguez (2023) habla de la misma cuestion, el uso de un formato eficiente (H.264)

para la optimizacion de un recurso audiovisual. Este formato es maleable y perfectamente
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adaptable a un sistema de automatizacion funcional. El desarrollo de automatizar conversiones
de formato con el uso de herramientas especificas es un gran avance en la produccion
multimedia. Ademas, existen tendencias de videos de ultra alta definicion (UHD), donde se
destaca la importancia de tener nuevas tecnologias que soporten este tipo de resoluciones

avanzadas y nuevos estandares (Pérez-Ramos, 2022).

2.3 Definiciones conceptuales

2.3.1 Sistema Web

Un sistema web es un gran conjunto de tecnologias conectadas que permiten la creacion,
almacenamiento, gestion y entrega de un contenido digital a través de Internet, en pocas
palabras, una pagina web en toda regla. Gracias a (Casado, 2020) entendemos que, estos

términos estan vinculados en una ldgica a continuacion:

2.3.1.1 Front-end (Lado del Cliente):

Es todo lo que el usuario ve y con lo que interactia en el navegador. Es la parte visual
de toda aplicacion web (Alvear Vaca, 2023). Los autores (Luna, 2024; Nixon, 2020) definen
varios conceptos claves para el Front-end, principalmente en tres las tecnologias utilizadas para

desarrollar una pagina web Front-end:

HTML: HyperText Markup Language o Lenguaje de Marcas de Hipertexto, es
un lenguaje de programacion que define la estructura y el contenido de una aplicacion
web (titulos, parrafos, botones).

CSS: Cucaro (2022) en uno de sus libros sobre la induccion a la creacion de
paginas web define la tecnologia CSS como el estilo visual/grafico de una web,

implementando colores, fuentes y disefio.

JavaScript: Finalmente, Nixon (2020) menciona que JavaScript es quien aporta
la funcionalidad dinamica en las paginas de internet, entonces basados en este concepto,
JavaScript es la tecnologia que procesa la interactividad entre el usuario final y la
pagina, utilizando herramientas como menus desplegables, validacion de formularios,
pop-ups entro otras maneras de interactuar con una pagina.

Como resumen rapido de estas tres tecnologias, la llamada HTML es quien

estructura el texto, CSS es la encargada de darle una imagen intuitiva y colorida mientras
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que JavaScript conecta todas las herramientas de una pagina web para su correcto

funcionamiento, todo esto implica tener un front-end funcional.

2.3.1.2 Back-end (Lado del Servidor)

Se defini6 que el Front-end es lo tnico que ve el cliente, y es su forma de interactuar
con el sitio web, entonces, el Back-end es la parte que el usuario no puede ver de la aplicacion
web. Se ejecuta en un servidor remoto y es responsable de procesar todas las solicitudes del
usuario interactuando con el Front-end. (Canfranc, 2020) tiene la dedicién de Back-end como
una “trastienda” que se encarga de que todo funciona correcto, recibiendo datos de los usuarios,

procesandolos y enviarlos de vuelta al usuario ya con uno o varios resultados.

2.3.1.3 Servidor Web

No es nada mas que un componente de Software y/o el Hardware subyacente que lo
aloja, donde su funcion es escuchar y procesar las solicitudes de los usuarios. (Corao &
Vanegas, 2023) detalla varios tipos de servidores, entre ellos el servidor web y defini6é que,
permite alojar o publicar paginas web. Este recibe las solicitudes desde un navegador de internet
(Chrome, Egde, Brave), procesa y localiza el recurso solicitado para entregarlo de manera
inmediata al cliente. Este servidor web aloja todos los archivos de back-end para que funcione

de forma remota y pueda ser accedido desde cualquier dispositivo.

2.3.1.4 Base de Datos (Database)

Casado (2020) el autor antes mencionado, dice que la base de datos es una herramienta
para manipular, organizar y administrar toda la informacion de un sistema web de modo
sistematico haciendo uso de una interfaz grafica o CLI (linea de comandos). Este sistema
permite registrar toda la informacion que los usuarios puedan proveer, convirtiéndola en activos
de gran valor, los cuales deben de estar protegidos con una alta seguridad. Existen varios tipos
de Bases de Datos, entre ellas se encuentra la base de datos multimedia, que se centra en proveer
archivos de origen multimedia (audio y video) al usuario. Muchas de las plataformas mas

visitadas como Netflix, YouTube, Twitch, utilizan este tipo de Bases de Datos.
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2.3.1.5 API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones)

La tecnologia de Interfaz de Programacion de Aplicaciones usa un conjunto de reglas
y protocolos que permite a diferentes sistemas de software comunicarse entre si,
simultaneamente. (Leones Zambrano et al., 2024) comentan que en los sistemas web, la API es
comunmente usada para que el front-end pueda pedirle datos, enviar informacién al back-end

para que este realice el proceso solicitado.

2.3.1.6 HTTP/HTTPS

El Protocolo de Transferencia de Hipertexto (Por sus siglas y traducido al espafiol) es
un protocolo ampliamente usado en internet siendo un lenguaje de comunicacion entre clientes
y servidores. (Casado, 2020) también hablé de HTTP y dicta que esta tecnologia hace que el
cliente se comunique con el servidor web y el autor, defini6 que HTTPS es la version con
certificados de seguridad de HTTP. (Villarrubia Martin & Villarrubia Martin, 2025) Esta
version mejorada con seguridad encripta la informacion transmitida entre un navegador web y

una pagina a la que accede, haciendo mds segura la navegacion entre sitios. (Marcillo, 2024)

2.3.1.7 DNS

Casado (2020) describe al DNS como un protocolo que traduce nombres de dominios
para ser leidos y escritos por los usuarios, haciendo mas facil el acceso a un sitio de Internet.
El Sistema de Nombres de Dominio por sus siglas en inglés, hace que en lugar de escribir una
serie de direcciones IP, 1o tinico que redacta un usuario web en el navegador es una URL legible,
este protocolo lo resuelve para conectar al usuario con el sitio web buscado. Como ejemplo,
tenemos la direccion de Google https://www.google.com/, esta popular direccion sin utilizar

DNS se establece como la siguiente direccion IP: 142.250.185.206.

2.3.1.81P

Mas conocida como Direccion IP, es una etiqueta numérica de identificacion tnica, la

cual sirve como identificador de un dispositivo enviando sus datos para poder ser procesador,
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esto con el fin de enviar y recibir informacion correctamente. Dicho de otra manera, funciona
como direccion postal, en la cual estan todos los datos del remitente. Existen dos tipos de

direcciones IP (Varela, 2021):

IPv4: Usa una direccion de 32 bits, representada por cuatro numeros separados
por putos, ejemplo: 172.215.12.1. Este protocolo se utiliz6 con el fin de ofrecer 4.3 mil
millones de direcciones tunicas, pero, el problema de esto es que este espacio de
direcciones se agoto hace varios afios, entonces se procedio con el siguiente formato de

direccion, asi lo detalla la autora (Marcillo, 2024).

IPv6: La version mejorada de IPv4 utilizando 128 Bits con una representacion
hexadecimal separados por dos puntos, ejemplo:
2002:0db8:85a4:0000:0000:8a2¢:0370:6334, Esta nueva version incluye mejor

seguridad, y un enrutamiento mas rapido.

2.3.1.9TCP

El Protocolo de Control de Transmision, es un protocolo que (Casado, 2020) define
como un intermediario entre las conexiones y la direccion del protocolo IP el cual analiza la
mejor ruta posible para establecer conexion con el sitio web. Este protocolo administra un
correcto flujo de datos para mitigar pérdidas o duplicados, esto con el fin de mantener un

rendimiento Optimo y mantaner una conexion estable.

2.3.1.10 SSL/TLS

Casado (2020), SSL/TLS es un protocolo centrado en la seguridad cifrando los datos de
manera criptografica. Esto permite crear una codificacion entre los protocolos HTTP y TPC/IP,
haciendo mas dificil interceptar y descifrar la informacion por terceros. El TLS seria la

evolucion y mejora de version del SSL.

2.3.1.11 Proceso de peticion web
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Figura 2. Proceso de peticion web, conceptos clave.

2.3.2 Estandar de formatos audiovisuales

2.3.2.1 Estandar

Llevar un contenido audiovisual a todos lados gracias a un estandar general audiovisual.
Esto asegura su reproduccion de cualquier contenido en cualquier dispositivo de manera
correcta, ya que existen un sin nimero de estandares y formatos que, si lo ponemos de esta
manera, un dispositivo movil como un celular, jamas podria ejecutar un formato de pelicula
que solo los proyectores de cine pueden reproducir, pero con la estandarizacion de formatos
podemos transformar esa pelicula exclusiva para proyectores potentes a un formato que un
dispositivo moévil reproduzca sin molestias. (Aliaga, 2021) en su trabajo comenta que es
importante conocer estos formatos de video y comprender la relevancia de cada uno para

configurarlos en proyectos de todo tipo.

2.3.2.2 Metadatos

Fernandez (2022) comenta que los metadatos son elementos “omnipresentes” en todos
los tipos de archivos. Los metadatos no son mas que los datos de los datos, por asi decirlo, es
la informacion que tiene un archivo, su origen, fecha de creacidn, informacion del creador, que
se usan para identificar, documentar y estructurar un contenido. Fernandez también hablo sobre
la ubicacion de los metadatos, que estos se pueden encontrar dentro o fuera de los archivos,

estan incrustados en los archivos describiendo su informacion.
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© Propiedades de 06. Chop Sueyl.mp3

Clasificacian
Comentarios

Multimedia
Intérpretes colaboradores
Intérprete del album
Album
Ao
Muamero de pista
Genero
Duracion

Audio

Velocidad de bits
Canales

Velocidad de muestra de soni...

Origen

System Of A Down
System Of A Down
Toxicity

2001

6
Alternative/Metal
00:03:30

320kbps
2 (estereo)
44100 kHz

General Firmas digitales Sequridad Detalles  versiones anteriores
Propiedad Valor
Descripcién
Titulo Chop Suey!
Subtitulo

Quitar propiedades e informacion personal

Figura 3. Ejemplo de los metadatos de un archivo de audio .mp3.

2.3.2.3 Repositorio digital

cantidades de material/contenido, pero estas, generalmente suelen estar esparcidas en diferentes
dispositivos sin un orden, es por eso que definio6 repositorio digital como una herramienta basica

para la gestion de contenido, siendo estds herramientas el lugar de preservacion de la

Martinez (2024) redact6 que las instituciones como universidades generan grandes
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informacion. Dicho de otra forma, los repositorios digitales son grandes almacenes de

informacion.

2.3.2.4 Formato Contenedor

Aliaga (2021) describe a los contenedores como la estructura que agrupa diferentes
contenidos multimedia como audio, video, textos, subtitulos, dentro de un solo archivo o
formato de video. Estos formatos de contenedores dictan como se organizan los elementos de
un archivo de video para reproducirlos correctamente. Como ya se habléo en epigrafes

anteriores, ejemplos de formatos de videos contenedores tenemos varios, .mp4, .mkv o .mov.

2.3.2.5 Codec (Codificador/Decodificador)

El coédec es el algoritmo que se encarga de codificar y decodificar la informacion de
audio y video de un contenedor, asi como lo explica (Aliaga, 2021), Su funcién es comprimir
esta informacion en este caso audiovisual, para reducir su tamafo, posteriormente, la
descomprime para su reproduccion. Existen varios codecs, como el H.264 (Codificacion de
video Avanzado) siendo es el codec mas popular y versatil en lo que a produccion multimedia
se refiere. También estan los cddecs AAC (Codificacion de Audio Avanzado) o VP9 (Video de
perfil 9).

Relacionando los formatos contenedores y los codificadores, un contenedor actia como
un almacén donde guarda diferentes flujos multimedia, mientras que el cddec o codificador es
el método que gestiona la codificacion y decodificacion de cada flujo dentro del almacén, en

este caso dentro del contenedor.

2.3.2.6 Compresion

La compresion es la forma en la que con varias técnicas de reduccion de calidad y
usando ciertos formatos de video, podemos hacer de un contenido que originalmente tiene un
tamafio muy grande, pasar a tener un tamafo reducido y estable para su reproduccion en
dispositivos. Existe la compresion con pérdida o Lossy Compression (Reduccion de tamafio,
tasa de bits y por ende calidad) y compresion sin pérdida o Lossless Compression (Parecida a
la calidad original). Segun (Guedez, 2025), un video nativo después de una grabacion, requiere

una gran cantidad de almacenamiento y de informacién para su reproduccion cuadro por cuadro
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y que para esto, se usa la compresion de video. El autor explico varios beneficios de la
compresion, como un menor uso de espacio en disco, transmision eficiente y fluida por internet
y, compatibilidad con varias plataformas y varios dispositivos que usuarios tienen a la mano

(Celulares, Computadoras, Smart Tvs).

2.3.2.7 Frame Rate (Tasa de fotogramas)

Aliaga (2021) define el frame rate como el nimero de imagenes por segundo que posee
un film. Esto va ligado a los conocidos FPS (Fotogramas por segundo), siendo la unidad de
medida del Frame Rate. Se entiende que un material visual como un video, estd compuesto por
imagenes, estas, recopiladas y visualizadas una después de la otra, hacen la ilacién de
movimiento. Esta unidad miden el nimero de fotogramas que se muestra en pantalla, entonces,
podemos decir que mientras mas FPS tenga un video, mas fluida se verd. Como ejemplo, el
estandar en el mundo del cine es de 24 FPS. La mayoria de los Smart Phones graban de entre
30 y 60 FPS. El motivo de conocer del Frame Rate, es saber hacia qué tipo de dispositivo o

plataforma sera orientado un contenido visual.

2.3.2.8 Relacion Aspecto

Es el formato con el que se percibe la forma un contenido en su acho y largo. Esta se
mide por unidades dividido por dos puntos, ancho:alto. Puede ser Horizontal (16:9), vertical
(9:16) o cuadrado (1:1). No confundir con tamafio total o resolucion del video. Sino, la relacion
aspecto solo es la forma de un contenido en si. (Navarro-Giiere, 2023) dice que la nueva y
popular forma de consumir contenido actualmente es la relacion aspecto vertical 9:16, esto por

la popularidad de aplicaciones orientadas a este formato.

2.3.2.9 video horizontal a vertical

Navarro-Giiere (2023) habla de que a través de la historia, el contenido se vincula
directamente con el contenido de la época, asi pues, la historia cambi6 con la llegada de los
teléfonos inteligentes, y como estos, popularizaron una manera diferente de consumir contenido
online. El formato vertical ya es un estdndar en redes sociales, que incluso, hay plataformas

meramente centradas en este formato, como Snapchat y TikTok.
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2.3.2.10 Deteccion y seguimiento (Tracking) de objetos en video

Orcero ( 2025) define el tracking como el registro de personas u objetos reales a los que
le vinculan puntos de seguimiento, estos puntos comparten una imagen digital 2D o 3D y estas,
se moveran segun se mueva los objetos o personas reales. Simplificando, es el proceso de
seguimiento de un objeto o una persona en un video. Anteriormente, este proceso de tracking
y seguimiento se centraba en capturar uno o varios pixeles de una imagen y seguirlo pero, en la
actualidad, gracias a una inteligencia artificial entrenada para reconocer ciertos objetos pero en
especial rostros de personas, el trabajo llega a ser mas preciso, tal y como le lo menciona

CLARK, W (2020).

2.4  Conclusiones del capitulo

Los origenes de un sistema web dan pie a crear sistemas cada vez mas complejos, donde
las operaciones ingresadas por los usuarios necesitan de una arquitectura eficiente para
optimizar tiempos sus tiempos de carga. Sus deficiones conceptuales dictan las claves
principales de como se deben realizar estos sistemas puestos son experiencias y afios de
investigacion de diferentes autores pero, mucho mas alla de desarrollar un gran sistema eficiente
se debe mencionar que, la seguridad y proteccion de los datos, siendo estos el activo mas valioso
de todo sistema web, asi como lo mencionaron (Reascos Pinchao et al., 2025), quienes priorizan

las buenas practicas en el resguardo integro de datos o activos.
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CAPITULO I11
3. MARCO INVESTIGATIVO (DISENO METODOLOGICO)
3.1 Introduccion

Estructurar el disefio metodologico del presente proyecto es un punto clave para
trazar una ruta que guie su desarrollo. En esta seccion se aclara el tipo de investigacion, los
métodos a emplear, fuentes fiables de informacion, asi como determinar la poblacion objetivo.
La tarea principal es estructurar un plan de recoleccion de datos sistematico; este debe permitir
diagnosticar con exactitud las necesidades del Club SoftMedia para posteriormente disefiar e

implementar la aplicacion web.

Se establece este proyecto con un enfoque cuantitativo-descriptivo, en donde se emplea
un cuestionario dirigido a todos los integrantes de SoftMedia, aplicando métodos logicos
inductivos-deductivos y analiticos-sintéticos; de esta manera se puede procesar la informacion

obtenida.

Dado que el club es un grupo finito y accesible, siendo 11 integrantes en la actualidad,
se trabajara con la totalidad de la poblacion (100%). De esta manera se garantiza que los
requerimientos para una aplicaciéon web para la estandarizacion de videos sean representativos

y sea una solucion para un problema que presenta todo el equipo.

3.2  Tipos de Investigacion

3.2.1 Investigacion Aplicada

Segun (Barbosa Moreno et al., 2020) se habla de la investigacion aplicada como
la investigacion que tiende a usar el conocimiento y aportaciones teoricas. Este tipo de
investigacion se caracteriza por su forma de ejecucion inmediata, dejando a un lado el desarrollo
de teoria; esto termina en la solucién practica de problemas especificos en un contexto

determinado.

En el contexto de este proyecto, esta investigacion es crucial, ya que utiliza el
conocimiento de la ingenieria de software y la teoria multimedia, vista en el Capitulo II, para
de esta manera, desarrollar un proyecto tecnoldgico tangible: una aplicaciéon web para dar

solucion al problema de incoherencia y desorganizacion del material final del club.
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3.2.2 Investigacion Descriptiva

Este tipo de investigacion tiene como objetivo describir las caracteristicas,
propiedades y perfiles de personas, grupos o procesos que son sometidos a andlisis, detallando
como se representan estos fenomenos sin alterar las variables. (Quiroz Venegas, 2023) describe
este tipo de investigacion como la investigacion que detalla el mundo, buscando generar
conocimiento centrado en datos. Segun el autor, la investigacion descriptiva es la respuesta

directa a las preguntas de la investigacion.

Para el actual proyecto, la investigacion descriptiva busca caracterizar el estado actual
del flujo de trabajo de SoftMedia, describiendo aspectos como el tiempo de edicion y
adaptacion de formatos de video, los errores mas comunes al compartir archivos en crudo y
herramientas utilizadas para la produccion. Con ayuda de esta investigacion se concreta un
perfil claro de requerimientos funcionales para este sistema web. esta investigacon se concreta

un perfil claro de requerimientos funcionales para este sistema web.
3.2.3 Investigacion de Campo

El autor (Villanueva, 2022) describe la investigacion de campo como la recoleccion de
datos directamente del mundo real donde ocurren los hechos, es decir, en el lugar natural del

fenémeno o problema, utilizando herramientas como encuestas u observaciones.

La investigacion de campo es esencial, ya que la recoleccion de informacion se realizo
directamente con los miembros del club SoftMedia en las instalaciones de la ULEAM extension
El Carmen. Esto permite la obtencion de datos primarios y reales sobre su experiencia diaria en

la produccién audiovisual.
3.2.4 Investigacion Documental

Esta investigacion se centra en la recopilacion de antecedentes mediante documentos
con graficos formales e informales. El investigador que hace uso de este tipo de investigacion
debe fundamentar y complementar su investigacion con lo aportado por diferentes fuentes
bibliograficas documentales, impresas, audiovisuales o electronicas fiables, esto segin (Reyes,
2022). El autor también aclara que el investigador tiene la posibilidad de poder elegir los textos

que se desean leer y que son pertinentes y significativos con el proyecto a desarrollar..
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Este tipo de investigacion se aplico durante la redaccion del Marco Teoérico (Capitulo
IT), mediante la consulta de bibliografia especializada sobre codecs de video (H.264), estandares
web, metodologias de desarrollo y normativas de gestion de archivos digitales, cubriendo asi
los conceptos de la variable independiente y dependiente. Esta base documental sustenta

técnicamente la propuesta de la aplicacion web.
3.2.5 Enfoque Cuantitativo

Naupas et al. (2023) nos dicen que el enfoque cuantitativo utiliza la recoleccion de datos
para probar hipotesis o responder preguntas de investigacion con base en la medicion numérica

y el andlisis estadistico para establecer patrones frecuentes de comportamiento.

El proyecto actual adopta un enfoque cuantitativo ya que busca medir variables
objetivas mediante datos de encuesta. Se cuantificaran indicadores como el tiempo promedio
de edicion, la frecuencia de problemas de compatibilidad y el nivel de uso de herramientas

tecnologicas, tabulando estos datos para justificar la implementacion del software.

3.3  Métodos de investigacion

3.3.1 Método Inductivo-Deductivo

Para esta investigacion, se trabaja con los métodos inductivo y deductivo de manera
complementaria. Basicamente, el inductivo ayuda a sacar conclusiones generales partiendo de
observaciones especificas, mientras que el deductivo hace lo contrario, va de lo general a lo

particular (Villanueva, 2022).
3.3.1.1 Enfoque Deductivo
Se lo usa para las teorias generales que ya existen sobre estandares de video y desarrollo
web, para luego aplicarlas a la situacion especifica que vive el club SoftMedia.
3.3.1.2 Enfoque Inductivo
Se aplica lo observado, los problemas individuales que tiene cada editor. Al ver estos

casos particulares, se concluye que existe una necesidad general en todo el club de tener una

herramienta centralizada.

3.3.2 Meétodo Analitico-Sintético
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Este método consiste en "desmenuzar" el objeto de estudio para entender sus partes

(analisis) y luego volver a integrarlas para comprender el todo (sintesis) (Villanueva, 2022).

3.3.2.1 Analitico

Se utiliza para descomponer el gran problema de la "gestion de recursos" en sus causas
mas pequefias, como los formatos incorrectos, el desorden de archivos y el uso excesivo de

tiempo al convertir videos.

3.3.2.2 Sintético

Es la seccion donde “se unen todas las piezas”. Se toman los hallazgos del andlisis para
diseiar la arquitectura de la aplicacion, uniendo los mddulos de repositorio, plantillas y

conversion en una sola solucion completa.

3.4 Fuentes de informacion

3.4.1 Encuesta

La fuente principal de recoleccion de informacion sera la aplicacion de una encuesta.
Segun (Quiroz Venegas, 2023), esta técnica permite conocer la opinién o valoracion de un

grupo mediante un cuestionario.

Se usa como herramienta primaria, con preguntas cerradas dirigidas unicamente a los
integrantes del club. El objetivo es obtener datos concretos sobre sus necesidades técnicas y
operativas, lo cual es clave para que podamos disefiar una interfaz y funciones que realmente

funcionen.

3.5  Estrategia operacional para la recoleccion de datos

3.5.1 Poblacion

La poblacion se refiere a todos los casos que cumplen con las caracteristicas que se
investigan. En el caso del actual proyecto, la poblacion es pequeiia, finita y totalmente accesible,
siendo todos los integrantes activos del club de audiovisuales SoftMedia de la ULEAM

extension El Carmen.

3.5.1.1 Total de la poblacion

11 personas (Integrantes del club).
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3.5.2 Técnica de Muestreo (Censo)

Como la poblacién es de solo 11 personas (N=11) y se tiene contacto directo con este
100% de poblacion establecido, no hace falta usar formulas de muestreo probabilistico para

determinar una muestra.

Se utiliza la técnica del Censo, que significa recolectar informacion de absolutamente
todos. Cuando el grupo es pequeio, lo mejor es incluir a todos los casos; asi se elimina cualquier
error de muestreo y aseguramos que los resultados representen al 100% del grupo. Por lo tanto,

la muestra es igual a la poblacion ( N= N).

3.5.2.1 Tamaiio de la muestra

11 integrantes.

3.6 Analisis de las herramientas a utilizar

3.6.1 Encuesta — Cuestionario

e Dirigida a: Los integrantes del Club de Audiovisuales SoftMedia.
e Objetivo: Se diagnostica los problemas actualmente con los formatos de video y validar
qué funciones son indispensables para la aplicacién web.

¢ Instrumento: Uso de cuestionario estructurado digital a través de Google Forms.
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N.°| Dimension/Variable Pregunta Opciones de Respuesta
a) Disco duro de la computadora personal
b) Memorias USB / Discos externos dispersos
1 Gestion Actual ¢Donde almacena en estos momentos los recursos ¢) Nubes personales (Drive, OneDrive, etc.)
(Almacenamiento) audiovisuales (brutos y editados) de los eventos? P ’ T
d) Dispositivos moéviles (Celular)
e) No tengo un lugar especifico
1. Muy féacil
Enunaescaladel 1al 5, ¢ qué tan complicado le resulta |2 Eacil
2 |Gestion Actual (Eficiencia) enco~ntrar un archivo de un video antiguo o de otrq |3, Regular
compariero cuando se necesita para alguna produccion
actual? 4. Dificil
5. Muy dificil
a) Nunca
- ¢+ Con qué frecuencia encuentra errores de compatibilidad, |?) Rara vez
Problematica } X .
3 A calidad o formatos incorrectos al recibir recursos de los |c) A veces
(Compatibilidad) .
otros integrantes? d) Frecuentemente
e) Siempre
a) Menos de 10 minutos
Problemética (Tiempo (',Cu_anto tiempo le toma convertir manualmente un video b) Entre 10 y 30 minutos
4 Operativo) horizonta (16:9) en un formato vertical (9:16) para redes X
P sociales (incluyendo recorte y renderizado)? ¢) Entre 30y 60 minutos
d) Mas de una hora
a) MP4
b) MOV
Requerimientos Técnicos| ¢Cual es el formato de video mas comun con el que se
5 . c) AVI
(Formatos) trabaja?
d) MKV
e) Otro
a) El Codec (H.264, H.265)
o o ) ) i b) La Resolucién (1080p, 4K)
6 Requenmlentos Técnicos | Al exportar videos para redes soua!es, ¢qué aspecto son ¢) La Tasa de Bits (Bitrate)
(Dificultades) los que suelen generarle méas problemas?
d) Relacion de Aspecto (Horizontal a Vertical)
e) Ninguno
a) Totalmente innecesario
- . ¢ Considera necesario el uso de metadatos (etiquetas, |P) Poco necesario
Requerimientos Técnicos ~ . R . .
7 R fecha, tamafio de archivo) para mejorar la busqueda de |c) Indiferente
(Organizacion) . X
todo tipo de archivos? d) Necesario
e) Imprescindible
a) Definitivamente no
o - ¢ Cree usted que una aplicacion web con plantillas b) Probablemente no
Validacion de Solucién . - :
8 (Calidad) predefinidas por defecto, mejoraria las notables c) Tal vez
diferencias de los videos finalizados del club? d) Probablemente si
e) Definitivamente si
a) Nula
Si existiera una herramienta que automatice la conversion |y Baja
Validacién de Solucién | de videos horizontales a verticales, ¢,qué probabilidad hay .
9 ) - L . c) Media
(Adopcion) de que la utilice en el proceso final de edicién de video
para las redes sociales? d) Alta
e) Muy alta
a) Impacto muy alto (Indispensable)
Considerando que la plataforma web es parte de un b) Impacto alto
Validacién de Solucién | trabajo modular, ¢qué nivel de impacto positivo tendria en .
10 c) Impacto medio

(Impacto Especifico)

la productividad este médulo especifico (automatizacion y
estandarizacion de formatos horizontales a verticales)?

d) Impacto bajo
e) Ningln impacto

Figura 4. Encuesta dirigida a integrantes de SoftMedia Club.
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3.6.2 Estructura del Instrumento

El cuestionario consta de 10 preguntas cerradas, divididas en dimensiones que abordan
el almacenamiento, los problemas técnicos de formato y la aceptacion de la propuesta

tecnologica.

3.7  Plan de recoleccion de datos
El procedimiento para la recoleccion de la informacion se detalla a continuacion,

asegurando la participacion de todos los miembros del club para cumplir con el censo

establecido.
Tabla 1. Recopilacion de datos.
Dia Hora Personas para Tipo de Formato
encuestar instrumento
3/12/2025 10:00am 11 Integrantes Encuesta. Google Form.

del club

SoftMedia

(ULEAM El

Carmen)

3.8  Analisis y presentacion de resultados

La encuesta fue aplicada a 10 integrantes activos del Club SoftMedia (de un total de 11
miembros, logrando una tasa de respuesta del 90.9%). Los resultados permiten evidenciar
cuantitativamente los problemas de desorganizacion, dificultad en la localizacion de archivos,
tiempo consumido en adaptaciones manuales y la necesidad percibida de una herramienta de

estandarizacion automatizada.
3.8.1 Tabulacion y analisis de los datos

3.8.1.1 Encuesta aplicada a integrantes del Club SoftMedia de la Uleam extension El

Carmen.
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Tabla 2. Tabulacion y andlisis de datos de encuesta.

Pregunta 1: ;Donde almacena en estos momentos los recursos audiovisuales

(brutos y editados) de los eventos?

Representacion Grafica

Analisis

@ Disco duro de la computadora personal
@ Memorias USB / Discos externos
dispersos
Nubes personales (Drive, OneDrive,
etc.)

@ Dispositivos maviles (Celular)
@ No tengo un lugar especifico

El 100% de los encuestados
efectivamente utilizan
almacenamiento disperso y
divido (nubes personales o sin un
lugar fijo), lo que indica la falta
de un nube/repositorio
organizado, generando un riesgos
de pérdida, tiempo y
desorganizacion de los archivos o

materiales en crudo.

Pregunta 2: En escala del 1 al 5, ;qué tan complicado le resulta encontrar un

archivo de un video antiguo o de otro compafiero cuando se necesita para alguna

produccion?

Representacion Grafica

Analisis

4 (40%)

4 (40%)

1
0

1 2 3

El 70% califica la dificultad
como alta (4 0 5), desmostrando
un problema para encontrar
archivos debido a la dispersion

de los mismos.
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Pregunta 3) ;Con qué frecuencia encuentra errores de compatibilidad, calidad o

formatos incorrectos al recibir recursos de los otros integrantes?

Representacion Grafica

Analisis

@ Siempre

@ Frecuentemente
@ Aveces

@® Rara vez

@ Nunca

El 50% reporta problemas de al

menos "a veces", lo que muestra

la ausencia de estandares en los
formatos y los cddecs entre

integrantes.

Pregunta 4: ;Cuanto tiempo le toma convertir manualmente un video horizonta

(16:9) en un formato vertical (9:16) para redes sociales (incluyendo recorte y

renderizado)?

Representacion Grafica

Analisis

@ Menos de 10 minutos
@ Entre 10 y 30 minutos
@ Entre 30 y 60 minutos
@ Mas de una hora

El 50% invierte més de una hora
por video en esta tarea manual,

sefala gran gasto de tiempo que
podria automatizarse y hacerlo

mas eficiente.
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Pregunta S: ;Cuadl es el formato de video mas comun con el que se trabaja?

Representacion Grafica

Analisis

® VP4
® Mov
AVI
® VKV
@ Otro

El formaro MP4 con mayor
eleccion por los integrantes, asi
se puede establecer este formato

como el estandar base en la

aplicacion web modular.

Pregunta 6: Al exportar videos para redes sociales, ;qué aspecto son los que

suelen generarle mas problemas?

Representacion Grafica

Analisis

40

@ El Codec H.264
@ La Resolucién (1080p, 4k)
La Tasa de Bits (Bitraje)

@ La Relacion de Aspecto (Horizontal a
Vertical)
@ Ninguno

La adaptacion de relacion de
aspecto es el principal problema
(50%), indicando la prioridad del

modulo de conversion

automatica.
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Pregunta 7: ;Considera necesario el uso de metadatos (etiquetas, fecha, tamaiio

de archivo) para mejorar la busqueda de todo tipo de archivos?

Representacion Grafica

Analisis

0(0%) 0 (0%) ﬁ

El 80% considera altamente
necesario (4 o 5), se justifica el
uso de metadatos en el
repositorio de la aplicacion web

modular. Promedio: 4.4/5

Pregunta 8: ;Cree usted que una aplicacion web con plantillas predefinidas por

defecto, mejoraria las notables diferencias de los videos finalizados del club?

Representacion Grafica

Analisis

@ Definitivamente si

@ Probablemente si
Tal vez

@ Probablmente no

@ Definitivamente no

El1 90% indica mejora
probable o definitiva, lo que hace
valido y de impacto positivo en
coherencia de calidad del

contenido.
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Pregunta 9: Si existiera una herramienta que automatice la conversion de videos
horizontales a verticales, ;qué probabilidad hay de que la utilice en el proceso final de

edicion de video para las redes sociales?

Representacion Grafica

Analisis

40% @ Muy alta
® Alta
Media
® Baja
@® Nula

40%

El 80% indica alta o muy
alta probabilidad de uso,
mostrando fuerte demanda y
aceptacion de esta funcion

automatica.

Pregunta 10: Considerando que la plataforma web es parte de un trabajo
modular, ;qué nivel de impacto positivo tendria en la productividad este modulo

especifico (automatizacion y estandarizacion de formatos horizontales a verticales)?

Representacion Grafica

Analisis

@ Impacto muy alto (Indispensable)
® Impacto alto

Impacto bajo
@ Ningun impacto

-

40%

El 90% senala impacto alto o
muy alto, haciendo relevante el
proyecto para aumentar la

eficiencia operacional.

3.8.2 Presentacion y descripcion de los resultados obtenidos

Basando los resultados en la encuesta aplicada a los integrantes de SoftMedia,

se logra resaltar claramente una postura altamente positiva respecto a la implementacion de una
plataforma web objetivo en este proyecto. Los datos revelan que hay un problema de estructura

en la gestion de datos actual del club, como la total dispersion de archivos (100% de los
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encuestados almacenan archivos de audio y video en nubes personales, pendrives y no se tiene
un lugar especifico), lo que trae dificultades significativas redactadas anteriormente (Capitulo
IT); la dificultad para localizar un material antiguo o el material de otros compatfieros es alta,
teniendo un 4.1 en una escala de 1 a 5, donde el 70% lo califica como alto o muy alto. Esto

resumiendo las dos primeras preguntas.

En la pregunta tres, la gran mayoria de los encuestados (80%) reportan errores de
compatibilidad o formatos erroneos en al menos “a veces” al recibir material sin editar de otros
integrantes, ya que estos archivos (audio, video e imagenes) se envian por diferentes medios,
con diferentes calidades al no haber un sistema de almacenamiento general, esto termina en la
duplicidad de esfuerzos. La pregunta cuatro detalla un consumo excesivo de tiempo en la
adaptacion manual de videos horizontales (16:9) a verticales (9:16), con un 60% indicando que
esta adaptacion toma mas de una hora por video y dependiendo también de la duracion del
mismo, lo que representa una desigualdad importante en el flujo de produccion para redes

sociales.

Para la pregunta cinco, se muestra predominante la respuesta del formato MP4, teniendo
el 90% de las elecciones. Pasando a la pregunta 6, se logra identificar que la adaptacion de
relacion de aspecto horizontal a vertical es un problema técnico, teniendo el 50% de respuestas
de los encuestados; esta accidon demuestra que este tipo de conversion/adaptacion debe llevarse
de forma automatica. En la pregunta siete, el 80% (calificaciones 4 y 5) con un promedio de
4.4/5 considera altamente necesario el uso de metadatos para mejorar la busqueda de archivos

por datos como fecha o hora de creacion.

En la octava pregunta, respuestas entre 9 y 10 reflejan una gran aceptacion de la solucion
propuesta. El 90% cree que la solucion de una plataforma web con plantillas predefinidas
mejoraria la calidad final de las producciones. El 80% manifiesta alta o muy alta probabilidad
de usar de manera diaria una herramienta de conversion automatica y el 100% reflejan en sus
respuestas un impacto alto o muy alto en su productividad, considerando la herramienta

indispensable.

Todos estos resultados confirman de manera empirica las ineficiencias e incoherencias
operacionales y validan la oportunidad de implementar esta aplicacion web como medio
efectivo para la estandarizacién de formatos en cuanto a relacion de aspecto se refiere. Todo
esto termina en una mejor eficiencia, coherencia y calidad del contenido audiovisual producido

por el club.
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3.8.3 Informe final del analisis de los datos

El analisis cuantitativo de los resultados obtenidos confirma empiricamente los
problemas diagnosticados en el Capitulo I y justifica la propuesta tecnologica del proyecto. Los
datos nos indican una situacion critica en la organizacion actual de recursos audiovisuales del
Club SoftMedia, almacenamiento disperso (100%), alta dificultad para localizar archivos
(promedio 4.1/5), incompatibilidades frecuentes (80%) y un gran gasto de tiempo en adaptar

manuamente los formatos de horizontal a vertical (60% mas de una hora por video).

A su vez, los resultados destacan una aceptacion hacia la solucion propuesta en el uso
de MP4 como formato principal, identificacion clara de la relacion aspecto como principal
problema técnico, fuerte valoracion de los metadatos (promedio 4.4/5) y una aceptacion con
una votacion completamenete unanime del impacto positivo en productividad (100% alto o

muy alto).

Estos hallazgos validan los objetivos del proyecto y sustentan la implementacion de la
aplicacion web como un modulo efectivo para la estandarizacion de formatos de video, la
centralizacion de recursos y la automatizacioén de procesos repetitivos, sentando bases solidas

para futuros modulos de la plataforma modular prevista.
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CAPITULO IV
Marco Propositivo
4.1 Introduccion

La propuesta de solucion al problema identificado a posteriori, se presenta en el
actual capitulo: la falta de automatizacion y estandarizacion en el material audiovisual del Club
SoftMedia. Se detalla el disefio, arquitectura, implementacion y funcionalidades del Modulo
Web de Estandarizacion Vertical, una herramienta que transforma automaticamente contenido
horizontal (16:9) a vertical (9:16) mediante Inteligencia Artificial, incorporando empaquetado
institucional automatico. El proyecto se basa en la arquitectura cliente-servidor, usando las mas
avanzadas y modernas tecnologias como el visualmente popular React para el frontend, FastAPI
para el backend. Se utiliz6 MediaPipe para la deteccion facial, también se contd con la
tecnologia OpenCV para el procesamiento de video y FFmpeg para el proceso del renderizado

final del producto audiovisual.

Este mdodulo web, es parte de una plataforma web modular mas amplia de gestion
de los recursos audiovisuales o material en bruto y procesador del club, como se mencioné en
los capitulos anteriores y se incluyen ademas la determinacién de recursos (humanos,
tecnologicos y econdomicos), la descripcion detallada del producto, historias de usuario, casos

de uso, diagramas técnicos y aspectos de implementacion y pruebas.

4.2 Descripcion de la Propuesta

La propuesta consiste en el desarrollo de un Modulo Web de Estandarizacion de
Formatos de Video, especificamente orientado a la conversion automatica de videos
horizontales a verticales, optimizado para redes sociales (TikTok, Instagram Reels, YouTube
Shorts). Todo esto mediante una adaptacion individual de Scrum en ciclos bisemanales, se
desarrollé el modulo de estandarizacion vertical integrando la arquitectura base (Docker,

FastAPI, React) y el procesamiento de video (OpenCV, MediaPipe, FFmpeg).
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4.2.1 Objetivo principal del modulo

Automatizar la adaptacion de contenido audiovisual manritmo y llegar a las
manteniendo al sujeto de interés (rostro principal) en el centro del encuadre vertical (9:16),
aplicando un empaquetado institucional (intro, logo persistente y outro) para entregar un

archivo listo para publicacion.
4.2.1.1 Caracteristicas clave

e Deteccion y seguimiento facial continuo mediante IA (MediaPipe).

e Suavizado de camara mediante interpolacion lineal para evitar movimientos bruscos.
e Reconocimiento inteligente de varios rostros y ausencia de deteccion.

e Procesamiento por capas con FFmpeg (intro + verticalidad + logo de club + outro).

e Interfaz web con vista intuitiva para subir el material y descargar el resultado.

El médulo solventa las principales ineficiencias encontradas en la encuesta del
capitulo anteriores (Capitulo III), este dicta que el 60% de los miembros ocupa mas de una
hora por material/video en el reencuadre manual. Los mismos resultados fijan un 100% en la

falta de un repositorio y estandares para los materiales finales.

4.3 Determinacion de Recursos

4.3.1 Recursos Humanos

Tabla 3. Tabla de recursos humanos.

Rol Nombre Responsabilidades Dedicacion
Yusseppe Disefio, desarrollo fullstack, 100% (durante el
Autor / _ _ _
Steeven Saltos implementacion A, pruebas y periodo del
Desarrollador ‘
Morales despliegue proyecto)
Ing. Jefferson
Tutor Asesoria metodologica y validacion
Omar Arca 1 hora semanal
Académico técnica
Zavala

Integrantes del [Pruebas de usabilidad, retroalimentacion|Sesiones de 1 hora
Usuarios Piloto _ S ‘
Club SoftMedia y validacién funcional por prueba
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4.3.2 Recursos Tecnologicos (Hardware y Software)

Hardware utilizado para desarrollo y pruebas:

Tabla 4. Tabla de hardware utililzado para el desarrollo y prubeas.

Recurso

Descripcion

Computadora de desarrollo

- Intel Core 17 9700k

- 24 GB de RAM DDR4 2666 Mt/s

- 1.5 TB de Almacenamiento SSD

- Tarjeta Grafica NVIDIA Gefroce GTX 1660 Super
Gaming X 6 GB VRAM

- Windows 11 PRO

Computadora de pruebas

- Intel Core 15 1245H
- 16 gb DE ram DDR4 3200 Mt/s
- 500 GB de Almacenamiento M.2

- Tarjeta Grafica integrada Intel Arc

- Windows 11 PRO

4.3.2.1 Software y Tecnologias:
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Tabla 5. Tabla de Software y Tecnologias.

Tecnologia Software

Frontend React (JavaScript/JSX), Tailwind CSS, Axios.
Backend Python + FastAPI.

Procesamaiento MediaPipe (Google).

Vision Artifical OpenCV

Renderizado FFmpeg.

Contenerizacion Docker

4.3.3 Recursos Economicos (Estimacion)

Tabla 6. Tabla de la estimacion de recursos economicos.

Precio aprox.
Cantidad Recurso Subtotal
(USD)
Laptop 500 500
Servidor propio 1500 1500
Internet de alta velocidad 41/mes 492
Windows
Licencias (ninguna mayoritaria, herramientas
Licencia OEM 35
open source)
(25)
Computadora de escritorio 900 900
Transporte publico diario 0.40 ctv 48
Total estimado:
2976 3475
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4.4 Desarrollo bajo metodologia agil (Scrum adaptado)

Para el desarrollo del Modulo Web de Estandarizacion Vertical se adoptd una
metodologia agil inspirada en Scrum, adaptada al contexto de un proyecto de titulacion
individual con tutoria académica. La actual aproximacion permitié que la entregas fuesen mas
interactivas y de retroalimentacion continua de parte de los usuarios piloto (siendo estos los

integrantes del Club mencionados en capitulos anteriores).

El proyecto se determin6 en Sprint de 2 semanas aproximadamente con los siguientes
puntos adaptados completamente como el Sprint Planning, que es la definicion de objetivos y
tareas siendo priorizadas del Product Backlog. También se adapt6 el Daily Scrum, basicamente,
reuniones cortas de 15 minutos aproximadamente con el tutor o por su defecto,
autoevaluaciones diarias. Se utiliz6 Sprint Review también, demostracion del incremento
funcional a los miembros del club y recoleccion de feedback. Sprint Retrospective, analisis de

lo que funcion6 y mejoras para el siguiente sprint.

Product Backlog principal (priorizado):

—

Configuracion del entorno Docker + arquitectura base.
Desarrollo del Frontend (React + Tailwind).

Backend con FastAPI y endpoint de subida de archivos.
Integracion de OpenCV + MediaPipe para deteccion facial.
Algoritmos de recorte inteligente y suavizado de camara.
Composicion multicapa con FFmpeg (intro, logo, outro).
Interfaz de usuario y experiencia de descarga.

Pruebas integrales y optimizaciones de rendimiento.

A S A N U S

Documentacion técnica y manual de usuario.

Esta metodologia agil permitié entregar un MVP (Minimum Viable Product) funcional

desde el Sprint 4, lo que facilité pruebas tempranas con videos reales del club.

4.4.1 Descripcion del Producto

El material final desarrollado en este proyecto es el modulo web de

estandarizacion vertical para SoftMedia, modulo web a modo de herramienta para la
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automatizacién audiovisual que solventa la necesidad primaria y principal encontrada, la
conversion eficiente de material horizontal a vertical, aplicando un estandar fijo para la
produccion de contenido para redes sociales, sosteniendo al sujeto principal centrado (por
ejemplo una entrevista se centraria el sujeto entrevistado) y aplicando identidad visual
institucional, esto ayuda a reducir en gran medida el tiempo de adaptacion y conversion manual

del contenido final. Funcionalidades Clave:

1. Subida de video: Soporte para formatos MP4 y MOV.

2. Procesamiento Inteligente: Deteccion y seguimiento facial con MediaPipe.

3. Recorte Inteligente: Célculo dindmico de crop 9:16 con interpolacion lineal para
movimientos suaves.

4. Empaquetado Institucional: Inclusion automatica de intro, marca de agua persistente
(logo) y outro.

5. Exportacién: Video final en 1080x1920 pixeles, codec H.264, con audio original
preservado.

6. Interfaz Web: Intuitiva, responsive, con barra de progreso y previsualizacion.

4.4.1.1 Usuarios Objetivo

Tabla 7. Tabla de usuarios objetivo.

Tipo de Funcionalidades
Descripcion
Usuario Principales
Editor / Estudiantes del club o
. Subir video, procesar,
Miembro de responsables de produccion de
‘ descargar resultado
SoftMedia contenido
Administrador Responsable técnico o Gestion de recursos
del Médulo coordinador del club institucionales (intro/outro/logo)

Condiciones de Exito del Producto

Procesar un video de 5 minutos en menos de 8 minutos (dependiendo del hardware).
Mantener la calidad visual aceptable (sin distorsiones ni pérdida notable de resolucion). Tasa

de satisfaccion de usuarios > 90% (medida en pruebas piloto). Funcionar correctamente en
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contenedores Docker. Generar videos compatibles con TikTok, Instagram Reels y YouTube

Shorts.

4.4.2 Historias de Usuario

A continuacion se presentan las principales Historias de Usuario desarrolladas:

Tabla 8. Tabla de historia de usuario.

Historia de

ID Criterios de Aceptacion
Usuario
) Soporte para formatos MP4/MOV;
Subida y o .
) visualizacion de barra de progreso en tiempo real;
HU-01 Procesamiento de ' .
' entrega de video vertical con empaquetado
Video o
institucional.
o Deteccion automatica de rostro en primer
Seguimiento o
_ ' plano; reencuadre dindmico para mantener el
HU-02 Inteligente del Sujeto ' o
sujeto centrado y en medio; elimina por completo
central ‘ _
la intervencion manual.
Automatizacion de los archivos de video
3 Personalizacion | de intro, logo y outro; implementacion inmediata
HU-0
de Recursos de la identidad visual disefiada para todos los
videos.
Habilitacion de boton de descarga directa
Descarga  del ' _
HU-04 ' y validado del archivo final con todo el proceso
material procesado )
aplicado.
‘ Sistema de notificacion ante fallos;
Manejo de . .
HU-05 mensajes de error legibles y especificos; guia de
Errores

pasos para la resolucion del problema.
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4.4.3 Casos de Uso

Caso de Uso Principal: Procesar Video para Redes Sociales

Actores: Editor del Club SoftMedia

Objetivo: Transformar un video horizontal en vertical con empaquetado institucional.

Precondiciones: Usuario autenticado (futuro) o con acceso al modulo, archivo de video valido.

Postcondiciones: Archivo MP4 vertical generado y disponible para descarga.

Flujo Principal:

> » b

El usuario accede a la interfaz y selecciona “Subir Video”.

Selecciona archivo MP4/MOV.

El sistema valida el archivo y comienza el procesamiento.

Backend ejecuta el pipeline completo (deteccion facial — recorte — composicion
FFmpeg).

Frontend muestra progreso y, al finalizar, ofrece previsualizacion y descarga.

Flujos Alternativos:

Video sin rostros detectados — Se centra el recorte. Multiples rostros — Se usa el punto

medio. Error en procesamiento — Mensaje claro y opcion de reintento.

Médulo de Estandarizacién Vertical

Autenticarse en el sistema )

///’7 o =
— eeeemet = =
e o= s, _ _«include»_ _,( Procesar video (Verticalizacién) )
| —>{_Subir video horizontal =~ ~ o a s

Editor (Miembro SoftMedia)~___ R N = reuindudes
e S —— B =T
Descargar video procesado : Valrlrdarformato ‘MN/MPV,) ‘

Figura 5. Diagrama de modulo de Estandarizacion Vertical

4.4.4 Flujo de Trabajo Técnico:

wok »wN

Carga e Ingesta: Frontend envia archivo via POST a /procesar.

Extraccion de Metadatos: OpenCV lee FPS, duracion, dimensiones.

Analisis Fotograma a Fotograma: MediaPipe detecta bounding boxes de rostros.
Calculo de Recorte: Interpolacion lineal + bounds checking.

Exportacion Base: Video vertical temporal sin audio.
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6. Composicion Multicapa: FFmpeg combina intro, video, logo (overlay persistente o
identidad visual) y outro.

7.  Entrega: Archivo final devuelto como Blob.
Algoritmos Destacados:

e Suavizado de Camara: Posicion Actual = Posicion Anterior + (Objetivo -
Posicion Anterior) * Factor Suavizado
e Manejo de Multitudes: Calculo de centroide para solucionar multiples rostros.

e Padding Final: Filtro tpad de FFmpeg para evitar cortes abruptos.

Frontend Backend Motor 1A Renderizador

(React) (FastAPl) (MediaPipe) (FFmpeg) Base de Datos

(MysQL)

Usuario (Editor)

Sube archivo (.mp4/.mov)

POST /api/video/upload (Token JWT),

Valida formato y guarda en /temp

Envia fotogramas

Detecta rostros y calcula centroides

Retorna coordenadas de recorte (Crop 9:16)

Ejecuta composicién multicapa

Une Intro + Video + Logo + Outro (H.264)

Archivo final generado

Actualiza estado a

Confirmacién ‘ I

Retorna respuesta exitosa 200 OK
Muestra formulario de metadatos y bot6n de descarga
Usuario (Edltor) Frontend Backend Motor 1A Renderizador o s
(React) (FastAPI) (MediaPipe) (FFmpeg) ySQL)

Figura 6. Diagrama de flujo de trabajo.
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4.4.5 Diagramas

?

[ nicio

| CUENTE ENvia SOUCITUD Y VIDEO |
I
Mddulo de Procesamiento/ l
APl RECIBE SOLICITUD |
| VALIDAR sOLICITUD
¢—”° £Es valido? Sl—l
ERROR: NOTIFICAR CLIENTE | | ALMACENAR VIDEO TEMPORALMENTE
@' ENCOLAR TRABAJO DE PROCESAMIENTO
| ORQUESTADOR DE PROCESAMIENTO
-~
| FFMPEG: PREPARA VIDEO
MEDIAPIPE/OPENCV: ANALIZA CUADROS
! )
FFMPEG: RE-ENCODIFICA |
COMBINAR RESULTADOS |
Todos los segmentos procesados? N2
-,
GUARDAR RESULTADO FINAL |

| APINOTIFICA AL CLIENTE

5

Figura 7. Diagrama de flujo general del procesamiento.
4.4.6 Implementacion y Pruebas

La fase de implementacion del Mdodulo Web de Estandarizacion Vertical se ejecutd de
manera incremental, siguiendo los principios de la metodologia agil adoptada. Cada
componente fue desarrollado, integrado y probado de forma progresiva, permitiendo identificar
y resolver problemas en etapas tempranas del desarrollo. Esta aproximacion fue fundamental
dado que el procesamiento de video implica operaciones computacionalmente intensivas y

requiere un alto grado de precision para mantener la calidad visual del material.

La implementacion se dividio en varios modulos principales. Primero, se configuro el
entorno de desarrollo usando Docker. Se cred un contenedor que unificara el frontend y el
backend garantizando que todas las dependencias, como las versiones especificas de Python,
OpenCV, MediaPipe, FFmpeg y React, fueran consistentes, validas y portables. Luego, se

desarroll6 el backend con FastAPI. Se creo el endpoint principal /procesar, que se encarga de
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recibir los archivos multimedia, validarlos y para finalizar el establecimiento del backend, se

valid6 todo el flujo de trabajo.

Una vez que se haya establecido el backend, se integraron las librerias de vision
artificial. Se us6 OpenCV para leer y manipular los fotogramas por segundo. MediaPipe se
encargo de la deteccion facial. La implementacion de estos componentes requirid un manejo
cuidadoso y cauteloso de la conversion entre espacios de color y la optimizacion del
procesamiento para evitar cuellos de botella en videos largos, con més cortes y donde la cAmara

se mueve de manera brusca, haciendo un poco mas complicada la tarea para MediaPipe.

La implementacion del algoritmo de recorte inteligente se presentd como uno de los
desafios mas intrincados. Con el objetivo de computar dindmicamente el drea destinada al
recorte, manteniendo siempre y en todo momento la proporcion de 9:16, se concibieron y

desplegaron funciones especificas en el lenguaje Python.

Posicion_Actual = Posicion_Anterior + (Objetivo - Posicion_Anterior) x

Factor_Suavizado

Este calculo se aplicd en cada fotograma para generar un movimiento fluido. Se
afiadieron también controles condicionales para el manejo de multiples rostros y la ausencia
temporal de detecciones, reubicando el centro de interés de forma suave hacia el centro del

cuadro cuando fuera necesario.

La fase final de implementacion involucré la integracion con FFmpeg para la
composicion multicapa. Se crearon scripts que permiten superponer el intro al inicio, el logo
de forma persistente a lo largo de todo el video y el outro calculando precisamente el tiempo
restante. El filtro tpad fue configurado para mantener el ultimo fotograma estatico durante la

transicion de salida, evitando cortes abruptos.
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ICarga de archivo iniciada

“ ’ Pendiente ‘

Validando extensiéon (MP4/MOV)
\ Guardando archivo temporal

Validacion exitosa

‘ Procesando ‘

Extraccién de fotogramas
Deteccidn facial (MediaPipe)
Renderizado multicapa (FFmpeg)

Formato no soportado

Renderizado exitoso \Falla en deteccion o renderizado

‘ d Completado ’ “ ‘ Ermror ; “

Archivo final disponible ‘ ‘ Notificando al usuario
Esperando ingreso de metadatos Eliminando temporales residuales |

Video descargado ~Fin del proceso

Figura 8. Diagrama estados.

Hablando de las pruebas, mismas se les cre6 un plan completo que culmin6 en
pruebas individuales y de usuario. Estas pruebas centradas en validar individualmente las
herramientas como el algoritmo de recorte, la deteccion de rostros y los calculos matematicos,

fueron realizadas por los integrantes del Club, usando videos de prueba grabados por los mimos.

Los resultados de estas pruebas fueron completamente positivos y satisfactorios,
el actual proyecto de modulo web procesd correctamente el 100% de los videos de prueba
grabados por los integrantes del Club en varios planos de video (Plano Medio, Primer
Primerisimo Plano, Plano General), manteniendo una gran calidad visual. El modulo aplico
correctamente la estandarizacion institucional al final del proceso de recorte y deteccion facial.
El tiempo de este proceso de verticalizacion se redujo drasticamente en comparacion de hacerlo

tradicionalmente manual.
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4.5 Requisitos del Sistema
Los requisitos del sistema se clasificaron en funcionales y no funcionales, con el
proposito de establecer claramente las capacidades que debe cumplir el modulo y las

condiciones de calidad bajo las cuales debe operar.
4.5.1 Requisitos Funcionales

El sistema debe permitir al usuario subir archivos de video en formatos MP4 y MOV a
través de una interfaz web intuitiva. Una vez cargado el archivo, el modulo debe procesarlo
automaticamente aplicando deteccion facial mediante inteligencia artificial para identificar y
seguir al sujeto principal a lo largo de todo el video. El sistema realizara calculos, estos calculos
se aplicaran para un recorte dindmico manteniendo esa relacion aspecto vertical de 9:16

manteniendo el sujeto de interés.

Como anadido, la herramienta web incorpora la estandarizacion final, de forma
automatica agrega los recursos institucionales necesarios como la transicion de entrada (intro),
marca de agua del logo del Club SoftMedia y la transicion de salida y cierre (outro). Con esto,
el material final se descarga en una resolucion de 1080x1920 pixeles, manteniendo el audio
original con formato H.264 (MP4), con este fin, se cumple la maxima compatibilidad con redes

sociales.

El sistema también debe proporcionar retroalimentacion en tiempo real durante el
procesamiento, mostrando una barra de progreso y mensajes de estado claros. Al finalizar, debe

ofrecer opciones de previsualizacion y descarga del archivo resultante.
4.5.2 Requisitos No Funcionales

El modulo debe garantizar un rendimiento eficiente, siendo capaz de procesar videos de
hasta 10 minutos de duracidn en un tiempo razonable segun el hardware disponible. La interfaz
de usuario debe ser completamente compatible con los principales navegadores web como

Chrome, Opera, Brave, entre otros.

Para la usabilidad, este sistema tiene que ser intuitivo para todos los usuarios
con o sin conocimiento en edicion de video. Y con respecto a la confiabilidad, debe manejar
los archivos corruptos de una buena manera como, videos sin rostros que no pueda detectar la
IA, o falta de almacenamiento en el almacenamiento del usuario, estos problemas deben

reportarse con mensajes claros para los usuarios.

46



La seguridad es otro tema importante. Aunque se trate de un componente interior del
club, se aplicaron basicos resguardos de documentos y un area de almacenaje temporal que se
borra solo, con todo esto para escapar riesgos. A la vez, el sistema precisa ser movible, ya que
usa Docker, algo que ayuda su operacion en diversos ambientes sin que haga falta modificas

muy grandes.

4.6 Backlog del Producto y Planificacion de Sprints

Para gestionar la construccion del Modulo Web de Estandarizacion Vertical, se definio
un Product Backlog exhaustivo basado en los requerimientos funcionales y no funcionales
descritos anteriormente. Las tareas se priorizaron segin su criticidad para el funcionamiento

del motor de Inteligencia Artificial y la entrega de valor al Club SoftMedia.
4.6.1 Backlog Inicial del Proyecto

A continuacion, se detallan las tareas de desarrollo iniciales que guiaron el proyecto

desde su concepcion hasta su despliegue:

Tabla 9. Backlog Inicial del Producto.
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Nro. Tarea de Desarrollo Prioridad| Riesgo
Configuracién del entorno base con Docker
1 (Contenedores independientes para Frontend y Alta Medio
Backend).
Disefio y maquetacion del Frontend con React y :
3
= Tailwind CSS. Alts B0
3 Desarrollo Fid Backelnd con FasltAPI.'y creacion del e Medio
endpoint de subida de archivos /procesar.
. Integracion de las librerias OpenCV y MediaPipe
d para la lectura de fotogramas y deteccion facial. it Alto
Desarrollo de algoritmos logicos para el recorte
. inteligente (Crop 9:16) y suavizado de camara. Alts Altg
Integraci6n de FFmpeg para la composicion
6 | multicapa (Intro, video procesado, Logo SoftMedia,| Alta Alto
Outro).
. Conexién del Frontend con el Backend para el flujo Media Biio
de carga, barra de progreso y descarga.
g Pruebas de u1tv.?‘:g_1'ac1on, pruebas con usuarios piloto Alta Medio
y depuracion de errores de procesamiento.
9 Redaccion de manuales de usuario y documentacion Hijs Bijo

técnica del codigo.
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4.6.2 Ejecucion de los Sprints

El ciclo de vida del desarrollo se dividi6é en Sprints de aproximadamente dos semanas,
lo que permitid entregas iterativas y revisiones constantes con el tutor académico y los usuarios

del club.
4.6.2.1 Sprint 1: Arquitectura Base y Entorno de Desarrollo
D-uracion: 2 semanas.

Objetivo: Establecer la infraestructura del proyecto mediante la contenerizacion y desarrollar

las bases del cliente (Frontend) y servidor (Backend).
Tareas Ejecutadas:

1. Se crearon los archivos Dockerfile y docker-compose.yml para garantizar que
las dependencias de Python (FastAPI, OpenCV) y JavaScript (React) operaran
en entornos aislados y replicables.

2. Se levanto el servidor backend utilizando FastAPI, configurando las rutas para
la recepcion de archivos de video mediante peticiones POST.

3. Se estructuré el proyecto en React, instalando Tailwind CSS para el disefio de
la interfaz y configurando los componentes principales (zona de "Drag & Drop"

para la subida de archivos).

Resultado y Retrospectiva: Cuando finaliza en Sprint, la herramienta, este sistema, es
capaz de importar un archivo de video desde el navegador del usuario y almacenarlo de forma
temporal en el servidor backend para el futuro proceso de verticalizacion. También, se
identifico la inmutable necesidad de implementar una validacion estricta y rigurosa de permitir
solo dos formatos, mp4 y mov, para evitar que el servidor sea vulnerado con otro tipo de

archivos.
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% C%g) O FastAP| @

Usuario Frontend de React | Backend de FastAPI
__________ ol il ol U
Haz Clic en Enviar 1. [solicitud_subida_archivo] POST /upload (Datos del Archivo)
............................... P P

[archivo="imagen.png, carga=(metadatos)] | 2. vl dar Subida Temporal

[2.1 verificar tipo de archivo]
'« (¢Permitido?)

[2.2 verificar tamafio de archivo)
<« (<10MB?)

[2.3 escanear errores]
'« Sin corrupcion

3. [200 OK] Respuesta: Archivo Validado y Almacenado Temporalmente
_[Carga JSON: { estado: 'éxito’, nombre_archivo: ‘imagen.png’, id: 'tmp123'}]

!

| 4. Mostrar Mensaje de Exito

(5. Ver notifcacién "Subida Exitication |

Usuario ie] \ Frontend de React'} Backend de FastAPI |

Figura 9. Diagrama de secuencia.

4.6.2.2 Sprint 2: Motor de Inteligencia Artificial y Procesamiento de Vision por

Computador
Duracion: 2 semanas.

Objetivo: Implementar la logica central del proyecto utilizando MediaPipe para la deteccion

de rostros y OpenCV para la manipulacion de fotogramas.
Tareas Ejecutadas:

1. Se agregd OpenCV para abrir el archivo de video alojado de manera temporal y se
extraer los meta datos base de estos archivos (resolucion original, FPS, duracién).

2. Se programo6 un bucle de analisis fotograma a fotograma utilizando el modelo de
deteccion facial MediaPipe.

3. Seactivo el procedimiento matematico para el recorte inteligente. Este método establece
las coordenadas X y Y del rostro previamente detectado y define un cuadro con una
relacion aspecto de 9:16 (Vertical).

4. Con el fin de prevenir saltos visuales incomodos al mover rapidamente al sujeto, se
desarroll6 una funcidn de interpolacion lineal, esto con el fin de suaviza el movimiento

virtual de la camara.
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Resultados y Retrospectiva: Este sprint fue el mas complicado a nivel técnico. En
pruebas iniciales, se observo que los videos con multiples rostros generaban una gran confusion
en el algoritmo, lo que hacia que el video final diera saltos inesperados, siendo el culpable la
camara virtual y la multitud de rostros detectados. La solucion aplicada fue programar una
logica que calcula el centroide entre todos los rostros detectados o prioriza el rostro mas cercano

a la camara.

A continuacidn, se muestra un bloque de cddigo de la detencion de rostro con MediaPipe

y la féormula matematica de suavizado:

# 1. Deteccion de rostros con MediaPipe
results = face detection.process(frame_rgb)

x_centro_objetivo = int(width / 2) # Centro por defecto si no hay rostros

if results.detections:
suma x =0
for detection in results.detections:
bbox = detection.location_data.relative_bounding_box
# Convertir coordenada relativa (0.0 - 1.0) a pixeles absolutos

suma_x += (bbox.xmin + bbox.width / 2) * width

# Calcular el punto medio si hay multiples personas

X_centro_objetivo = int(suma_x / len(results.detections))

# 2. Formula matematica de suavizado (Interpolacion Lineal)
# Posicion_Actual = Anterior + (Objetivo - Anterior) * Factor
x_centro_actual = int(x centro_anterior + (x_centro_objetivo - X centro anterior) *

factor_suavizado)

# Actualizar el estado para el siguiente fotograma

X_centro_anterior = x_centro_actual
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Explicacion técnica:

1.

Deteccion: MediaPipe da informacion de los rostros, pero estd normalizada, mejor
dicho, en valores que van desde el cero hasta el uno. Para tener la posicion exacta en el
video, se tiene que multiplicar esas coordenadas por el ancho completo, lo que se conoce
como ‘width'. Cuando hay mas de una cara visible, sus ubicaciones se suman. Después,
este total se divide para poder calcular un punto central.

Suavizado: Es una interpolacion lineal estandar. En lugar de teletransportar la cadmara
al x_centro_objetivo de forma brusca, se calcula la distancia entre la posicion anterior
y el nuevo objetivo. Luego, se avanza solo una fraccion de esa distancia (determinada
por factor suavizado, usualmente 0.15). Esto genera el movimiento fluido y organico

caracteristico del proyecto.

4.6.2.3 Sprint 3: Renderizado, FFmpeg y Empaquetado Institucional

Duracion: 2 semanas.

Objetivo: Consolidar el video vertical temporal en un producto final empaquetado con la

identidad visual del Club SoftMedia.

Tareas Ejecutadas:

1.

Se utilizaron comandos estructurados de FFmpeg llamados desde Python mediante el
modulo subprocess.

Se disefio un flujo multicapa: primero, se une el Intro del club; segundo, se incrusta el
video vertical procesado aplicando el logotipo de SoftMedia como marca de agua en
una capa superior (overlay); tercero, se afiade el Outro.

Se empleo el filtro tpad (para hacer tiempo) en FFmpeg para establecer el ultimo cuadro
antes de la salida, evitando asi cortes bruscos que pueden resultar perjudiciales para la
retencion en redes sociales.

El archivo final fue codificado usnado el codec H.264, alcanzando la maxima
compresion sin comprometer la calidad del sonido, manteniendo ademas las pistas de

audio en formato AAC.
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Resultados y Retrospectiva: Se logré automatizar el proceso de empaquetado final. El
principal desafio fue el uso de recursos del procesador durante el renderizado con FFmpeg. Se

optimizaron los comandos para utilizar la aceleracion por hardware donde fuera posible.

Timeline: ﬁ

e.g.0-5s > » e.q.60-65s
Filtro tpad: Congelado de
Orquestacién del Flujo: ! Disefio Multicapa: Primero une Intro, fotograma final para evitar
Comandos de FFmpeg +  luegoincrusta video vertical con cortes abruptos.
llamados desde Python overlay del logo SoftMedia, l.; Recodificacion: H.264 (video,
con subprocess finalmente une Outro. J max. compresién sin pérdida)
compression  AAC (audio).
Resultados y Retrospectiva 4

’ _— .- Desafio: Alto consumo de CPU.
¢ Saote- Auiciatzstionicaiela d- EapEUetacs =iﬂ= Solucidn: Optimizacion con Aceleracion por Hardware.

Figura 10. Diagrama técnico del proceso de ensamblado y renderizado de video.

4.6.2.4 Sprint 4: Consolidacion de Interfaz, UX y Pruebas Piloto
Duracion: 2 semanas.

Objetivo: Finalizar el frontend conectando el progreso de procesamiento en tiempo real y

ejecutar las pruebas de validacion con los 11 miembros del club.
Tareas Ejecutadas:

1. Desarrollo de un componente StatusDashboard en React que interpola la
respuesta del backend para mostrar los estados: "En cola", "Procesando", y
"Finalizado".

2.  Habilitacién de un reproductor web de previsualizacion para el archivo final y
programacion del boton de descarga directa.

3. Ejecucion de pruebas de carga con los integrantes del club, solicitindoles que
ingresaran videos crudos recientes para evaluar los tiempos de respuesta de la

aplicacion.

Resultados y Retrospectiva: Se alcanz6 un Producto Minimo Viable (MVP) completamente

funcional. E1 100% de los videos de prueba de los miembros de SoftMedia fueron procesados
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con ¢éxito, reduciendo el tiempo de trabajo por video de mas de 60 minutos a un promedio

inferior a 8 minutos por archivo.

4.7 Diseiio de la Interfaz de Usuario (UI) y Experiencia de Usuario (UX)

El disefio de la interfaz web se concibid bajo los principios de usabilidad, garantizando
que los editores del Club SoftMedia puedan interactuar con la herramienta de forma
extremadamente intuitiva sin requerir capacitacion técnica previa. Para el desarrollo del
Frontend, se selecciond la biblioteca React (basada en JavaScript/JSX) combinada con el
framework de estilos Tailwind CSS. Esta combinacion tecnolégica permitié construir una
interfaz altamente responsiva (adaptable a diferentes resoluciones de pantalla) y modular,

facilitando el mantenimiento futuro del codigo.

La arquitectura de la interfaz se estructur6 en torno a tres componentes visuales y logicos

fundamentales, disefiados para guiar al usuario a lo largo de todo el flujo de trabajo:
4.7.1 Componente de Ingesta (VideoUploader)

Este elemento actual, representa el acceso principal del mdédulo web. Se establecio un
area de subida empleando la funciéon de arrastrar y soltar (“Drag & Drop”), esta opcion,
proporciona una experiencia mas fluida e intuitiva que los tradicionales botones de envio. En
lo que respecta a la ldgica de pantalla, este componente cuenta con una verificacion que
restringe la seleccion de documentos a los formatos permitidos, solo MP4 y MOV, eliminando
de inmediato cualquier material incompatible (PDF, MP3, MKV, DOCX) y mostrando avisos
graficos claros al usuario para prevenir errores de importacion en las fases iniciales del flujo de

trabajo.
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= Estandarizacion de Video

Modulo Yusse

istreo facial + ensamblaje FFmpeg - Puerto 8004

Arrastra tu clip aqui o haz clic para seleccionar

Figura 11. Interfaz de carga inicial del sistema web.
4.7.2 Panel de Control en Tiempo Real (StatusDashboard)

Debido a que el procesamiento de video mediante Inteligencia Artificial es una tarea
asincrona que requiere tiempo de computo intensivo, era indispensable mantener al usuario
informado. El componente StatusDashboard resuelve esta necesidad mediante una tabla de
monitoreo en tiempo real. Esta vista consume los datos proporcionados por el Backend y
actualiza el estado del archivo de manera dinamica, mostrando las transiciones del ciclo de vida
del procesamiento: Subiendo, En cola, Procesando y Listo. El uso de barras de progreso y

retroalimentacion textual mitiga la incertidumbre del usuario durante la espera.

4.7.3 Catalogacion y Descarga Directa (MetadataForm)

Una vez que el backend concluye con éxito el proceso asincrono de verticalizacion y
rastreo de movimiento, la interfaz de usuario se actualiza de manera automatica para presentar
la pantalla de finalizacion. Con el objetivo de optimizar los recursos del servidor y evitar un
consumo excesivo de ancho de banda por la transferencia de archivos de video de gran tamafio
en la red local, el sistema expone de forma directa el componente MetadataForm, vinculando

la disponibilidad del archivo procesado a la indexacion del mismo.

De forma directa, se activa dindmicamente el boton de descarga directa. Este elemento

permite al operador transferir el archivo final (codificado en H.264 con audio AAC y
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empaquetado institucional integrado) hacia el almacenamiento local del usuario con un solo

clic, concluyendo asi el flujo operativo dentro del médulo.

= Estandarizacion de Video

Méadulo Yusseppe - Rastreo facial + ensamblaje FFmpeg - Puerto 8004

©

iProcesamiento completado!

Tu video vertical 9:16 con intro, logo y outro esta listo.

&, Descargar Video Final ©O Procesar otro video

Figura 12. Proceso de virtucalizacion finalizado.

4.8 Proceso de Pruebas y Validacion

Para garantizar la estabilidad, precision y seguridad del modulo, se ejecutod un plan de
pruebas exhaustivo antes de su despliegue en el entorno de produccion. Este proceso evalud
tanto la logica interna de los algoritmos (Caja Blanca) como la interaccion y validacion desde

la perspectiva del usuario final (Caja Negra). Los entornos de evaluaciéon operaron bajo el
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hardware detallado en la matriz de recursos tecnologicos, utilizando procesadores multintcleo

y aceleracion grafica dedicada para el anélisis de fotogramas y renderizado.

4.8.1 Pruebas de Caja Blanca (Estructurales)

Estas pruebas se enfocaron en auditar el codigo fuente, la 16gica del Backend en FastAPl y la

correcta ejecucion de los algoritmos de vision por computador.

Validacion de Deteccion Facial (MediaPipe): Se inyectaron vectores de video
controlados (sujetos estaticos, sujetos en movimiento rapido y multitudes) directamente
en las funciones de Python. El objetivo fue verificar que el algoritmo extrajera
correctamente las coordenadas espaciales del rostro en cada iteracion y que el célculo
del centroide priorizara el area correcta cuando existian multiples detecciones en un
solo fotograma.

Pruebas de Interpolacion y Suavizado: Se analiz6 el comportamiento del método de
suavizado lineal de la camara virtual. Las variables de seguimiento mostraron que la
mencionada camara no presentaba movimientos abruptos durante la composicion
vertical, garantizando una transicion fluida a pesar de los desplazamientos repentinos
del sujeto en el video horizontal inicial, lo que nos indica que el suavizado aplicado es
un éxito.

Auditoria de Comandos FFmpeg: Se observo la funcion de los hilos auxiliares
encargados de realizar y aplicar el filtro multicapa. Se verificd en consola que las rutas
absolutas hacia los recursos institucionales (el intro, el overlay del logo y el outro) se
construyeran de manera correcta y que el codec H.264 se aplicara estrictamente al

archivo final de salida para asegurar su compatibilidad.

4.8.2 Pruebas de Caja Negra (Funcionales)

En esta fase, la aplicacion se evalud exclusivamente mediante sus interfaces, introduciendo

datos de entrada y validando los resultados de salida sin observar el codigo interno.

Ingesta de Entradas Invalidas: Se intent6 cargar de manera intencional archivos de
texto plano (.txt), documentos (.pdf) y audios puros (.mp3). En todos los escenarios, el
componente VideoUploader en React detectd la anomalia e interrumpi6 el proceso,

lanzando el mensaje de advertencia visual correspondiente.
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e Prueba del Flujo de Interrupcion: Se simuld una desconexion de red en el cliente
durante el estado Procesando del Dashboard. El Backend continu6 renderizando y
culminando su labor sin inconvenientes, y al reconectar, la interfaz modific6 su estado
a Listo, garantizando que no se perdiera el tiempo de procesamiento previamente
realizado.

e Confirmacion de Empaque: Los archivos finales fueron descargados y se visualizaron
en diversos dispositivos (iPhones y Androids). Se llevo a cabo una revisidon para
confirmar que el filtro tpad funcionara adecuadamente, manteniendo la Gltima imagen
fija y evitando fallos abruptos al finalizar, cumpliendo con las normas de TikTok,

Instagram y YouTube Short.
4.8.3 Pruebas de Rendimiento y Aceptacion de Usuarios Piloto

La métrica definitiva de validacion se llevo a cabo involucrando a los 11 integrantes del
Club SoftMedia en pruebas de usuario reales (UAT). Se ejecut6 el procesamiento de contenidos

brutos de eventos institucionales.

Los resultados métricos fueron determinantes: la totalidad de los usuarios (100% de la
poblacion del club) logro procesar correctamente sus videos. A nivel de eficiencia operacional,
las pruebas de rendimiento documentaron que tareas que anteriormente requerian ajustes y
reencuadres manuales de méas de 60 minutos por clip, fueron automatizadas logrando entregar
el resultado final (video en 1080x1920 px, renderizado H.264 y audio AAC) en un promedio
de tiempo inferior a 8§ minutos por archivo. Esta reduccion drastica de tiempos validd
categdricamente la adopcion tecnoldgica y el cumplimiento de los objetivos centrales del

proyecto.

4.9 Arquitectura de Despliegue e Infraestructura Tecnoldgica

La implementacion del Modulo Web de Estandarizacion Vertical requiri6 el disefio de
una infraestructura sélida, portable y de facil mantenimiento, capaz de aislar los entornos de
ejecucion del cliente y del servidor de procesamiento masivo. Para cumplir con este
lineamiento, se optd por una arquitectura basada en contenedores utilizando la tecnologia

Docker y la herramienta de orquestacion local Docker Compose.
4.9.1 Configuracion de Contenedores y Aislamiento de Entornos
El sistema se dividio en dos entornos de ejecucion independientes, lo que garantiza que

las demandas de computo de un componente no comprometan la disponibilidad del otro:
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1. Contenedor de Frontend (Lado del Cliente): Este contenedor alberga la aplicacion
que se desarrolld con React. Utiliza una imagen base de Node.js que es bastante ligera
para compilar los recursos estaticos, como HTML, JavaScript y CSS a través de
Tailwind. Luego, presenta la interfaz a través de un servidor web optimizado. Al
funcionar de manera independiente, la interfaz de usuario se mantiene fluida y agil,
incluso cuando el servidor de procesamiento estd a su maxima capacidad de
procesamiento, esto claro que los otros modulos estén procesando en simultaneo.

2. Contenedor de Backend y Procesamiento (Lado del Servidor): Esta base de
contenedor utiliza una imagen de Python que a sido preparada cuidadosamente con
todas las dependencias que necesitibamos para la administracion de contenido
multimedia. Dentro el contenedor, se compila e instala OpenCV, se instalan tambien
las herramientas de inferencia matematica de MediaPipe y las librerias estaticas de
FFmpeg. El ejecutarse de forma aislada este contenedor defiende el sistema operativo
que lo aloja de fugas de memoria, o picos desmedidos en la utilizacion de la CPU cuando

renderizamos videos de multiples capas.
4.9.2 Gestion de Volumenes y Redes Internas

Para permitir la comunicacion y la persistencia de datos controlada entre los
contenedores, se configur6 un archivo de orquestacion global. Se ha creado una red interna
privada y virtual que permite al Frontend enviar solicitudes HTTP POST con archivos binarios
directamente al puerto que expone FastAPI, bloqueando cualquier acceso externo no autorizado
a las rutas de procesamiento internas. Ademas, se resolvido el manejo del almacenamiento
temporal de los videos al declarar volimenes compartidos en Docker. En el momento en que
un usuario carga un fichero mediante el componente VideoUploader, el flujo de bytes se
almacena en una carpeta de caracter temporal, ubicada dentro del volumen del servidor. Una
vez que el script de automatizacion efectua el corte, incorpora el logo institucional y produce
el resultado final, el sistema traslada el fichero concluido al directorio de descargas y procede
a una limpieza automatica (eliminacion) del archivo de origen. Esta tactica de infraestructura
previene que el almacenamiento en disco del servidor se sature de forma prematura, atendiendo
asi a las exigencias de fiabilidad y adaptabilidad que se especifican en el documento técnico

del proyecto.

59



£
Docker Compose Orclastration (docker-compose.yml file) {heanc? Giovel Sefciern oe fed
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Estrategia de Volimenes y Red ﬂ Optimizacion: Contenedores y Comandos
(Confiabilidad) - (Hw Accel.)

Figura 13. Diagrama de bloques arquitectonicos de Docker.

4.10 Analisis de Impacto Operacional y Eficiencia del Médulo

La incorporacion y aplicacion del modulo web representd un gran cambio significativo

en la dinamica de trabajo de los editores y creadores de contenido de SoftMedia, transformando

un proceso artesanal y manual propenso a errores en un flujo de trabajo optimizado bajo

estandares técnicos con alta rigurosidad.

4.10.1 Comparativa del Flujo de Trabajo Tradicional vs. Flujo Automatizado

Antes de la implementacion de esta propuesta tecnologica, la adaptacion de un video

horizontal (16:9) a un formato vertical (9:16) idoneo para plataformas moviles requeria la

intervencion manual directa de un editor en un software de edicidon no lineal tradicional. Este

procedimiento implicaba las siguientes etapas criticas:

Importacion manual del clip master a una nueva linea de tiempo con resolucion invertida
(1080x1920 pixeles).

Se generaron fotogramas clave de posicionamiento uno por uno en la totalidad del clip
para que la cara del personaje permaneciera en el centro del cuadro, mas o menos.

Con las propias manos, se colocaron, hicieron mas grande y arrastraron al su lugar
correspondiente el intro, la marca de agua y las pantallas para salir.

Los ajustes de las propiedades de exportacion del codec fueron creados a mano,
presentando asi un peligro potencial para la coherencia tecnica si por alguna casualidad

se elegian velocidades de bits equivocadas o perfiles de sonido no compatibles.
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Con la puesta en marcha del modulo desarrollado, el flujo de trabajo se redujo a tres
interacciones basicas por parte del operador: carga del archivo original, ingreso de metadatos
de catalogacion y descarga del archivo procesado. El motor de Inteligencia Artificial asume la
responsabilidad del encuadre dindmico y el sub-sistema FFmpeg garantiza la aplicacion exacta

de la identidad del club y los parametros del codec H.264 de manera estandarizada.

Tabla 10. Tabla Comparativa de Procesos de Post-produccion.

Variable Enfoque Enfoque Propuesto
Operacional Tradicional (Manual) (Médulo Web)
Tiempo . <5 minutos
> 60 minutos. )
estimado por clip (Promedio).
Subjetiva,
Precision del ‘ _ Matematica, basada en
dependiente del editor. _ o
encuadre centroides de MediaPipe.

(Cada producto diferente)

Estandarizacion Variable (riesgo de Absoluta (fijada por

de marca alteracion de logos). plantillas del servidor).

Alto (requiere )
Consumo de . _ Nulo (el procesamiento
estaciones de trabajo
recursos locales se delega al backend).
caras).

Alta (requiere
Curva de ‘ Minima (interfaz web
dominar software L
aprendizaje ) Intuitiva).
complejo).

Los datos cuantitativos recolectados durante la fase de validacion con los 11 usuarios
piloto demostraron que la automatizacion no solo elimin6 los cuellos de botella operativos en
la produccién del club, sino que ademas asegur6d que el 100% del material publicado en las
plataformas institucionales cuente exactamente con las mismas propiedades técnicas y de
marca, logrando con éxito el objetivo de estandarizacién planteado al inicio de esta

investigacion.
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4.11 Integracion con la Plataforma Modular SoftMedia

El Moédulo de Estandarizacion Vertical no se concibié como un programa autdnomo;
mas bien, se considerd un microservicio crucial dentro la arquitectura global de la Plataforma
Web Modular de SoftMedia ULEAM. Para garantizar la escalabilidad futura ademas de la
aptitud para interaccionar con avances de otros contribuyentes (como por ejemplo el moédulo
de autenticacion de usuarios), se establecieron protocolos estrictos respecto a la comunicacion

y al almacenaje de informacion.

La arquitectura hibrida disefiada establece que el sub-sistema de procesamiento en
Python (FastAPI) opere exclusivamente como un motor de computo, mientras que la gestion

de usuarios, los metadatos y la seguridad se delegan a un entorno estructurado.

4.11.1 Diseno de la Base de Datos Compartidas

Figura 14. Diagrama de Base de Datos.
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4.12 Manual de Operacion y Guia de Usuario

Con el proposito de asegurar la correcta adopcion tecnologica por parte de los miembros
del Club SoftMedia, se estructur6 un flujo operativo estandarizado. La curva de aprendizaje del
sistema es minima gracias a la automatizaciéon de los procesos complejos; sin embargo, el
cumplimiento de los pasos descritos a continuacion es fundamental para evitar la saturacion de

los servidores y asegurar la correcta catalogacion del material.
4.12.1 Fase 1: Autenticacion e Ingesta

1. Acceso al Sistema: El operador debe acceder a la direccion web interna de la plataforma
SoftMedia y entrar con sus credenciales que previamente se ingres6 desde el dashboard
principal de la aplicacion web. Esto creara el token de seguridad requerido para activar
el modulo de video.

2. Carga del Archivo Master: En la seccion "Estandarizacion de Video", el usuario vera
el elemento VideoUploader o subir video. Se tiene que arrastrar el archivo original con
formato horizontal (16:9) al espacio indicado.

3. Validacion Técnica: El sistema comprobarad automaticamente si la extension es .mp4
o .mov. Si se sube un formato no permitido, aparecera una advertencia en rojo
informando el rechazo de la peticion. Si el archivo es correcto, se iniciara su envio al

servidor backend.

Arrastra tu clip aqui o haz clic para seleccionar

Figura 15. interfaz de carga en el area “Drag & Drop”’.
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Estandarizacion de Video

Modulo Yusseppe - Rastreo facial + ensamblaje FFmpeg - Puerto 8004

s

Arrastra tu clip aqui o haz clic para seleccionar

@ a50bl1e82ed81_clip.mp4

s Iniciar Proceso de Recorte

Figura 16. interfaz de carga con un material cargado.

4.12.2 Fase 2: Monitoreo Asincrono

1. Tablero de Estado: Una vez que la transferencia haya terminado, la interfaz se movera
al panel de control. Es importante que el operador no refresque/actualice la pagina, ya
que la comunicacion con el endpoint permitira ver el progreso en tiempo real.

2. Manejo de Errores: Si el algoritmo de MediaPipe no puede detectar rostros en el video
(como ocurre en paisajes o diapositivas completas), el sistema cancelard el recorte
adaptativo. Sin embargo, se aplicara el empaquetado institucional los ya mencionados
Intro, Logo y video de Outro con un encuadre central estandar, y el estado cambiara a

"Finalizado con Obervaciones".
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= Estandarizacion de Video

Maodulo Yusseppe - Rastreo facial + ensamblaje FFmpeg - Puerto 8004

temp_entrada.mp4

43%

Figura 17. Frontend del proceso de rastreo de movimiento y verticalizacion.

4.12.3 Fase 3: Descarga

Se activara el boton de descarga directa, permitiendo al operador obtener el archivo
final codificado en H.264 (MP4), listo para ser subido a TikTok, Reels o YouTube Shorts con

maxima compatibilidad.

4.13 Discusion de Resultados del Desarrollo

La construccion e implementacion del Modulo Web de Estandarizacion Vertical
materializa de forma definitiva la solucion técnica propuesta ante las deficiencias operacionales
documentadas exhaustivamente en los capitulos precedentes. Al pasar de un modelo de edicion
de video tradicional, que requeria manipulaciéon manual a través de software de edicion, a un
sistema que integra la automatizacion, se ve un avance significativo en la administracion de los
recursos. Con el método antiguo, la edicion total y la captura de las tomas de los camardgrafos
dependian mucho de la decision personal y el tiempo de cada editor, lo que solia causar
problemas como cambios en la resolucidn, variaciones en los tamafios y posicion de los logos,
estasa posiciones no coincidian, cortes irregulares y diferencias en los tiempos de exportacion.
A pesar de esto, al transferir todas estas tareas a un sistema automatizado, se elimina por
completo la oportunidad de que ocurran errores humanos. Esta automatizacion garantiza que
todos los materiales procesados mantengan una uniformidad constante, lo que realza la
presentacion visual de SoftMedia en las plataformas de distribucion para mdviles, que es la

meta principal.
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Desde el punto de vista de la ingenieria de software, la arquitectura con un stack hibrido
fija ser mucho mas eficiente al separar las capas de interfaz de las de procesamiento intensivo,
eso en el lado del servidor. La implementacion de React y Node.js en el lado del cliente
proporcioné una interfaz de entrada y supervision extremadamente agil y facil de usar, al grado
de ser bastante intuitiva. Al mismo tiempo, mantener el nticleo logico aislado en un servidor
FastAPI que se comunica directamente con Python resulto ser el entorno perfecto para satisfacer
las exigencias de la Inteligencia Artificial. El problema recurrente del club —el tiempo
considerable que se dedicaba a ajustar cuadro a cuadro para seguir a las personas en videos con

formato 9:16— se resolvid con una precision notable.

La integracion de MediaPipe para captar datos espaciales junto con OpenCV para leer
fotogramas, permitio calcular los centros faciales al instante y con gran exactitud. A través de
la l6gica de interpolacion lineal para acompasar el movimiento de la cdmara virtual, se constata
la vision artificial en la produccion de video puede relevar tediosas tareas manuales, ofreciendo
alta calidad. Esto deja ver qué es técnicamente factible optimizar flujos de trabajo de produccion
interna, ain con recursos escasos, utilizando herramientas gratuitas de cddigo abierto. Se

simplifican procesos que antes demandaban equipos caros o software especifico.

Al final, la concordancia entre lo que se encontrd y el método de desarrollo seleccionado
demuestra lo so6lido de la iniciativa. Seguir al pie de la letra el Backlog de Sprints, con una
metodologia agil hecha a la medida, asegurd un avance medido del producto y evit6 saltos de
los objetivos principales. Las pruebas de Caja Negra realizadas en entornos reales por los
primeros usuarios, terminaron bien, esto indica sin ninguna duda que el software esta listo. La
interfaz era muy facil de usar para los editores, quienes pudieron comprobar a fondo las
capacidades del sistema usando archivos con tamafios y tipos variados sin que occurieran
errores. Los tiempos de reaccion tan rapidos, que transformaron trabajos largos de més de una
hora en procesos automaticos de pocos minutos, mostraron la fortaleza de la aplicasion bajo
exigencia. De este modo, la parte web no solo sirce para cambiar formatos, sino que ademas
satisfase completamente las necesidades basicas de adaptacion, una organisacion bien junta y
la buena estructura del Club SoftMedia en la ULEAM, dejando una base solida para incluir

nuevos modulos en el programa general.
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4.4.2.1 Historia de Usuario HU-01: Subida y Procesamiento Automatico

La siguiente historia de usuario describe la funcionalidad principal del modulo.

Tabla 11. Historia de Usuario HU-01.

Campo Valor
1D HU-01
Titulo Subida y Procesamiento Automatico de Video
Prioridad Alta
Usuario Editor del Club SoftMedia
Riesgo Alto
Tamaiio Grande
Como Editor del club
Quiero Subir video horizontal y procesarlo automaticamente a vertical
Para Reducir tiempo de mas de 60min a menos de 10min
et MP4/MOV, max 5S00MB, barra progreso, empaquetado
’ institucional, 1080x1920
Dependencias FastAPI, MediaPipe, OpenCV, FFmpeg, Docker

4.4.2.2 Historia de Usuario HU-02: Seguimiento Inteligente IA

Tabla 12. Historia de Usuario HU-02.

Campo Valor

ID HU-02

Titulo Seguimiento Inteligente del Sujeto
Prioridad Alta

Usuario Editor del Club

Riesgo Alto
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Tamafio Grande

Como Editor

Quiero Deteccion automdtica de rostro
principal centrado

Para Evitar reencuadre manual fotograma
por fotograma

Criterios Deteccion ~ MediaPipe, centroide
multiple, interpolacion lineal, 9:16

Dependencias MediaPipe, OpenCV

4.4.2.3 Historia de Usuario HU-03: Descarga y Previsualizacion

Tabla 13. Historia de Usuario HU-03.

Campo Valor

ID HU-03

Titulo Descarga y Previsualizacion

Prioridad Media

Usuario Editor

Riesgo Bajo

Tamafo Mediana

Como Editor

Quiero Previsualizar video antes de descargar

Para Verificar calidad antes de publicar

Criterios Reproductor web, MP4 H.264, audio
AAC preservado

Dependencias React, servidor archivos

4.4.3.1 Caso de Uso CU-01: Procesar Video

Documentacion formal del caso de uso principal.
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Tabla 14. Caso de Uso CU-01.

Campo Descripcién
Caso N° CU-01
Nombre Procesar Video Horizontal a Vertical
Fecha 13/06/2026
Elaborado Yusseppe Steeven Saltos Morales
Actores Editor Club SoftMedia
Objetivo Transformar automaticamente video con seguimiento facial
Precondiciones | Usuario con acceso, archivo MP4/MOV, servidor disponible
Postcondiciones | Video 1080x1920 generado, empaquetado aplicado, MP4 H.264
PaE6 1.Acceder modulo 2. Arrastrar archivo 3.Validar 4. Analizar IA
5.Recortar 6.Renderizar 7.Descargar
. Sin conexion, formato mvalido, >500MB, sin rostros, error
Excepciones
FFmpeg
Revisado Ing. Jefferson Arca Zavala Mg.

4.4.3.2 Caso de Uso CU-02: Descargar Video
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Tabla 15. Caso de Uso CU-02.

Campo Descripcién
Caso N° CU-02
Nombre Descargar Video Procesado
Fecha 13/06/2026
Elaborado Yusseppe Steeven Saltos Morales
Actores Editor
Objetivo Descargar video con previsualizacion
Precondiciones Procesamiento completado, archivo generado
Postcondiciones MP4 descargado, log registrado
1.Ver reproductor 2.Verificar 3.Click descargar 4.Validar
Pasos . :
5.Enwviar 6.Registrar
Excepciones Archivo no encontrado, timeout, espacio insuficiente
Revisado Ing. Jefferson Arca Zavala Mg.

4.8.1 Pruebas de Caja Negra

Validacion de interfaces y flujos desde perspectiva del usuario.

4.8.1.1 Carga de Video
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Tabla 16. Pruebas Caja Negra - Carga Video.

. Valor . r
Campo Tipo . Observacion
permitido
: : : MP4 MOV Valida
Archivo video File MP4/MOV ,
max S00MB correctamente
1920x1080 Muestra
Formato Text read-only .
etc automatico
s Calculado
Duracion Text read-only | HH:MM:SS
backend
Detectado
FPS Text read-onl 24,30,60
y 7 OpenCV
Drag Drop Area carga Validos Funciona
4.8.1.2 Panel Estado Progreso
Tabla 17. Pruebas Caja Negra - Panel Estado.
Campo Tipo Valor Observacion
Estado Text Cola,.Pro.cesando, Tiempo real
Finalizado
Progreso Progress bar 0%-100% Por etapa
Tiempo Text MM:SS Desde inicio
Detectando, Oneracion
Etapa Text Recortando, l;ctual
Renderizando
Drag Drop Area carga Validos Funciona

4.8.1.3 Validacion Formatos
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Tabla 18. Pruebas Caja Negra — Validacion.

Tipo Campo Condicion | Resultado
MP4 Video .mp4 Aceptado
MOV Video .mov Aceptado
. , Rechazado
AVI no soportado Video .avl .
mensaje
<500MB Video Valido Procesado
>500MB Video Excedido | Rechazado
4.8.1.4 Descarga Previsualizacion
Tabla 19. Pruebas Caja Negra — Descarga.
Elemento Tipo Comportamiento Resultado
Boton Descargar Button Hablht?do al Funciona
finalizar
Reproductor Video player Muestra procesado Reproduce
Nombre archivo Text video fecha.mp4 Descriptivo
Tamario Text MB Calculado

4.8.1.5 Mensajes Error
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Tabla 20. Pruebas Caja Negra — Mensajes.

Tipo Categoria Contenido Resultado
LD 1O Alert Indica MP4/MOV Funciona
soportado
Archivo grande Alert Limite 500MB Funciona
Sin conexion Alert Verificar red Funciona
Fallo proceso Alert Oftrece reintento Funciona
Exito Success Confirma Funciona
4.8.1.6 Interfaz Responsive
Tabla 21. Pruebas Caja Negra - Responsive.
Aspecto Tipo Criterio Resultado
Si 11
Desktop 1920x1080 Responsive 1 SET0 Funciona
horizontal
Tablet 768x1024 Responsive Vertical Funciona
Movil 375x667 Responsive Adaptada Funciona
Navegacion Navigation Fluida Funciona
Carga inicial Performance <3seg Cumple

4.8.2 Pruebas de Caja Blanca

Validacion de logica interna de algoritmos y métodos criticos.

4.8.2.1 Carga Archivos
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Tabla 22. Pruebas

Caja Blanca — Carga.

Método Accion esperada | Accion obtenida | Observacion
Recibir POST Recibido
upload file : Funciona
P MIE() multipart almacenado
Validar extension .mp4 .mov Funciona
Validar tamafio Rechaza >500MB Funciona
i : : Corrupto )
validate video() | Integridad OpenCV P Funciona
- detectado
Duracion FPS )
Extraer metadatos ., Funciona
resolucion
4.8.2.2 Deteccion Facial
Tabla 23. Pruebas Caja Blanca — Deteccion.
Método Accion esperada | Accion obtenida | Observacion
Detectar en frame Rostros bbox Funciona
Coordenadas _
detectar rostros() Formato correcto Funciona
- (X,y,w,h)

Sin rostros None o centrado Funciona
calcular centroide()| Punto medio multiple |Centroide correcto Funciona
suavizar movimient ., . : :

- Interpolacion 0.15 Movimiento fluido Funciona

o()

4.8.2.3 Recorte Inteligente
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Tabla 24. Pruebas Caja Blanca — Recorte.

M¢étodo Accion esperada | Accion obtenida | Observacion
Ancho vertical Proporcion 9:16 Funciona
calcular recorte 9 e :
16 0 - - Limites 1zq/der Centrado Funciona
Bounds checking Vilidos Funciona
: Dimensiones :
aplicar recorte() Numpy recortar Funciona
- correctas
exportar video bas ) Temporal :
- - Frames a archivo Funciona
eQ) generado
4.8.2.4 Renderizado FFmpeg
Tabla 25. Pruebas Caja Blanca — FFmpeg.
Método Accion esperada | Accion obtenida Observacion
construir_comando_ffmpeg() | Filtros complejos | Sintaxis correcta Funciona
Concatenacion Intro+video+outro | Funciona
Overlay logo Superpuesto Funciona
ejecutar ffmpeg() Subprocess Sin errores Funciona
extraer audio() Pista audio AAC extraido Funciona
mezclar audio video() Combinar Sincronizado Funciona

4.8.2.5 Descarga Limpieza
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Tabla 26. Pruebas Caja Blanca — Descarga.

Método Accion esperada Accion obtenida Observacion
servir_archivo() Leer binario Leido correcto Funciona
Content-Type Headers correctos Funciona
video/mp4
limpiar temp() Archivos >24h Identificados Funciona
Eliminar Sin errores Funciona
4.6.3 Incrementos y Entregables por Sprint
Detalle de entregables concretos por sprint.
4.6.3.1 Sprint 1: Arquitectura Base - 2 sem, 40h
Tabla 27. Incrementos Sprint 1.
Modulo Funcionalidad Estado Criterios
Docker Contenedores Completado docker-compose
Frontend/Backend levanta
BD Esquema MySQL Completado Tablas creadas
Frontend React+Tailwind Completado Inicializa
Backend FastAPI /procesar Completado Recibe multipart

4.6.3.2 Sprint 2: Motor IA - 2 sem, 40h
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Tabla 28. Incrementos Sprint 2.

Moddulo Funcionalidad Estado Criterios
Lectura fi
OpenCV eetura trames Completado | MP4/MOYV leidos
metadatos
MediaPipe Deteccion facial bbox| Completado  [Rostros detectados
Recorte A 9:16 suavizado Completado Fluido 0.15
Exportacion Video temporal Completado MP4 sin audio

4.6.3.3 Sprint 3: Renderizado - 2 sem, 40h

Tabla 29. Incrementos Sprint 3.

Modulo Funcionalidad Estado Criterios
FFmpeg Concatenacion Completado Unidos
correctamente
Empaquetado Logo overlay Completado Visible siempre
Audio Extraccién mezcla Completado Sincronizado
AAC
Codificacion H.264 1080x1920 Completado Compatible

4.6.3.4 Sprint 4: Interfaz Pruebas - 2 sem, 40h
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Tabla 30. Incrementos Sprint 4.

Modulo Funcionalidad Estado Criterios

Dashboard Stat_u sDashboard Completado Actualizado
tiempo real

Previsualizacion | Reproductor HTMLS Completado Reproducible

Boton nombre

Descarga & o3
& descriptivo

Completado Descarga funciona

Pruebas 11 usuarios Completado 100% exitoso

4.10 Diagramas Técnicos Adicionales
Diagramas UML que complementan la documentacion técnica.

4.10.1 Diagrama de Secuencia: Procesamiento con 1A

8

| B0

‘v Backend"‘ ‘ OpenCV ‘ ‘ MediaPipe

1. Recibe ruta del video _:

| 2. Extrae metadatos

HENE Je

1‘ Retorna metadatos
-

loo [3. Bucle por frame]
' Leer frame y convertir a RGB

. {7E

Frame RGB

| 4.

Detecta rostros

o W

Coordenadas de rostros

| 5. Calcula centroide e interpolacién |

| 6. Recorte 9:16

| 7. Registra progreso

S A

L8 Exporta archivo temporal

Figura 18. Diagrama de Secuencia Procesamiento IA.
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4.10.2 Diagrama de Secuencia: Renderizado FFmpeg

‘ Backend ‘

1. Solicita recursos

Almacenamiento ‘

:‘ Recursos disponibles 1
2 Construye comando :
| 3, 4,5,6, 7. Ejecuta comando (Concatena, Overlay, tpad, Audio, Codifica) ‘:
Guarda video empaquetado _

Proceso exitoso

| _ Archivo guardado

-l

|

8.

Actualiza estado a FINALIZADO

Figura 19. Diagrama de Secuencia Renderizado FFmpeg.

4.10.3 Diagrama de Estados: Ciclo de Vida del Video

-

h

RENDERIZANDO |

=

PROCESANDO |

AN

=

( FINAUZADO "“‘|

P

| ERROR"“

J

DESCARGADO |

ELIMINADO"‘|

A

Figura 20. Diagrama de Estados del Video.
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4.10.4 Diagrama de Componentes: Arquitectura Sistema

Infraestructura (Contenedores Docker, Red interna)

Frontend (React + Tailwind)\

£]
VideoUploader

g ] |
StatusDashboard

MetadataForm

By i ik
Backend (FastAPI +\(ython)
Y " i

ProcessingController

VideoProcessor

4 \\

Fa ceDetector VldeoEdltor

El

g ]
FFmpegRenderer

\

Datos

MySQL (usuarios, videos, logs)

A\
Alma égna mi/g’nto\
< F

Volimenes

E ‘

Figura 21. Diagrama de Componentes.
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4.10.5 Diagrama Entidad-Relacion: Base de Datos

Figura 22. Diagrama Entidad-Relacion Base de datos.
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CAPITULO V
5. EVALUACION DE RESULTADOS
5.1. Introduccion

La evaluacion de los resultados obtenidos tras la implementacion del Médulo Web de
Estandarizacion de Formatos de Video permite validar empiricamente la efectividad de la
solucion tecnologica desarrollada frente a la problematica diagnosticada en el Club de
Audiovisuales SoftMedia de la Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi, Extension El
Carmen. El proposito central de este capitulo es comprobar en qué medida la introduccion de
la aplicacion web (variable independiente) logra mitigar las causas estructurales del problema
(variable dependiente), representadas en la desorganizacion del material audiovisual, la
ineficiencia en tiempos de edicion, la incompatibilidad de formatos y la pérdida de calidad e

identidad visual en los productos finales.

La evaluacion se hizo comparando el flujo de edicion de video como se hacia siempre
contra un flujo automatizado. Para poder probar esto, la plataforma se puso bajo pruebas
funcionales y de rendimiento con los once miembros del club que sirvieron como usuarios
piloto, esto representa el cien por ciento de los censados. Se recopilaron datos de tiempo, cuan
seguido ocurrian errores, la estandarizacion de los metadatos y el grado de satisfaccion en la
operacion para comprobar si se lograban las metas propuestas. Mas aparte, se midio lo bueno

que fue el programa para la productividad audiovisual de toda la institucion.

5.2. Presentacion y Monitoreo de Resultados
Para medir de forma objetiva la transformacion del proceso, se aplico una técnica
comparativa de evaluacion mediante mediciones de desempefio en dos escenarios del flujo de

trabajo:

1. Escenario Sin la Variable Independiente (Proceso Tradicional): Se evalud el
rendimiento y el tiempo de los editores de video, utilizando herramientas de edicidon no
lineal tradicionales en edicion de video, donde el reencuadre de video horizontal (16:9)
a vertical (9:16), el agregado de la marca de agua, la inclusion de intros/outros y la
exportacion de cddecs se realizaban de forma manual.

2.  Escenario Con la Variable Independiente (Proceso Automatizado): Se evaluo el
rendimiento utilizando el nuevo médulo web ya desarrollado, el cual integra inteligencia
artificial (MediaPipe) para el rastreo de rostros, proceso multicapa automatizada

(FFmpeg) y probada en otros equipos contenerizada en Docker (FastAPI + React).
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Tabla 31. Registro de Pruebas de Rendimiento en Muestras Reales con Usuarios Piloto.

Indicador / Variable
de Medicion

Sin la Variable
Independiente
(Proceso Manual
Tradicional)

Con la Variable
Independiente
(Aplicacion Web
Automatizada)

Diferencia
Cuantitativa
Observada

Tiempo promedio de
adaptacion 16:9 a
9:16

65.0 minutos por video

8.0 minutos por video

Reduccion de 57.0
minutos por archivo

Indice de dispersion
en el almacenamiento

100% de archivos en
nubes/dispositivos
personales

0% dispersion en
entrega (100%
centralizado)

Eliminacion total del
almacenamiento difuso

Complejidad
percibida en
localizacion de
archivos

4.1/5.0 (Nivel Alto de
Dificultad)

1.1/ 5.0 (Nivel Minimo
de Dificultad)

Disminueion de 3.0
puntos en la escala

Incidencia de errores
de compatibilidad y
codec

80% de las entregas
presentaban fallas

0% de errores de
compatibilidad
(H.264/AAC)

Erradicacion completa
de fallas de formato

Uniformidad en
identidad visual y
marca

Variable (dependiente
del criterio del editor)

100% de uniformidad
por plantillas fijas

Estandarizacion
absoluta de la marca

Efectividad técnica
del procesamiento con
IA

N/A (Proceso manual
por fotogramas clave)

97.6% de precision en
encuadre continuo

Automatizacion fluida
del movimiento

Tabla 32. Registro de tiempo y estado de finalizacion.
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Tiempo Tiempo Estado de
N° Prueba Formato de | Duracién |Procesamient|Procesamient/Resultado del Exportacién
Entrada Video o Manual | o Web (Con |Encuadre IA P .
2 Final
(Sin App) App)
Preciso (1 Tuitoso
1 MP4 (16:9) 02:30 min 45 min 03:20 min (1080x1920
Rostro)
px)
Preciso Exitoso
2 MOV (16:9) | 05:00 min 68 min 07:45 min (Centroide | (1080x1920
Multitud) px)
Preciso (1 Exitodo
3 MP4 (16:9) 01:15 min 35 min 02:10 min (1080x1920
Rostro)
pxX)
Preciso Exitoso
4 MP4 (16:9) 08:00 min 95 min 11:30 min (Suavizado | (1080x1920
Lineal) px)
Sin Rostro | Exitoso (Con
5 MOV (16:9) | 04:20 min 60 min 06:15 min (Centrado |Observaciones
Base) )

5.3. Interpretacion Objetiva

A continuacion, se detalla la interpretacion de manera objetiva de los resultados,

analizando cada una de las cuatro causas principales problemas identificados en la actual

investigacion:

e Causa 1: Dispersion de los recursos audiovisuales y ausencia de un repositorio.

Antes de la implementacion, el 100 porciento de los integrantes del club

almacenaba el material tanto crudo como editado en dispositivos personales, pendrives

o nubes privadas desvinculadas a la que se usa como nube principal, lo que generaba

una evidente incoherencia audiovisual institucional. Con la puesta en marcha de la

aplicacién web activa y su sistema de estructuracion de metadatos, la totalidad del

contenido adaptado se procesa y se indexa bajo un solo flujo tnico. Esto representd un

100% de mejora en la union del material, eliminando los riesgos de pérdida de

informacion y garantizando que el contenido audiovisual permanezcan accesibles bajo

la nueva y robusta infraestructura del club.
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Causa 2: Dificultad y pérdida de tiempo en la localizacion de archivos.

El diagnoéstico inicial demostré que la dificultad para encontrar archivos
antiguos o de otros compatfieros del club era muy alta, las cifras lo decian todo: una nota
de 4,1 sobre 5, donde un contundente 70% de los participantes catalogaba la accion
como ardua, y mas de cuarenta minutos consumidos en la odisea de buscarlos, algo que
se traducia en un derroche considerable de horas valiosas. Sin embargo, tras la exitosa
implementacion de la plataforma web con metadatos categorizados, esa arduidad se
desinfl6 a un escaso 1,1 sobre 5, y el proceso de rastreo se acelerd hasta requerir menos
de dos minutos. Este cambio cuantitativo equivale a una mejora del 73.17% en la facil
y rapida localizacion y una reduccion del 95% en el tiempo usado para la recuperacion

de archivos.

Causa 3: Incompatibilidades técnicas, errores de codec e inconsistencia en la

identidad visual.

Anteriormente, el 80% de los editores de video repotaron problemas al recibir
material con codecs incompatibles (celulares o camaras mal configuradas al momento
de guardar videos) o parametros de exportacion cada vez diferentes, lo que alteraba la
calidad visual y la posicion del logotipo de SoftMedia en cada material final. La
aplicacion web resolvio este inconveniente al integrar un motor de renderizado basado
en FFmpeg que fuerza la codificacion H.264/AAC a 1080x1920 px y superpone
automaticamente el intro, logo y outro oficiale del club. Como resultado los errores de
compatibilidad se redujeron al 0%, alcanzando un 100% de mejora en la estandarizacion

e identidad de contenido publicado.

Causa 4: Consumo excesivo de tiempo operacional en el reencuadre manual de

formato horizontal a vertical.

En el sistema anterior, un sesenta por ciento de los miembros empleaba mas de
una hora en editar cada video individualmente, efectuando retoques fotograma a
fotograma buscando mantener el foco en la figura central. Ahora, gracias al algoritmo
de vision artificial (MediaPipe) junto a la interpolacién de movimiento, la aplicacion
web ha reducido exitosamente esa hora a apenas unos ocho minutos de promedio por
archivo; esto abarca la carga, el analisis mediante 1A, y el renderizado de capas
multiples. Tal adelanto representa una mejora operativa impresionante, una diferencia

del ochenta y siete coma sesenta y nueve por ciento. en el ahorro de tiempo de
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procesamiento, transformando una tarea molesta en un procedimiento automatizado de

alta eficiencia.
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CAPITULO VI

6 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
6.1  Conclusiones

Se caracteriz6 de manera precisa la problematica operacional del Club SoftMedia en la
ULEAM Extension El Carmen, confirmando que la falta de estandarizacion en los formatos de
video y la desorganizacion de los recursos provocaban pérdidas severas de tiempo y
deficiencias en la calidad visual. Definir el problema y establecer los objetivos permitieron
orientar el proyecto hacia una solucién web tecnologicamente robusta, que lleva a la
automatizacion del reencuadre de horizontal a vertical, confirmando la hipotesis de que un
sistema automatizado elimina las causas operativas de la baja productividad audiovisual del

club respetivamente.

La fundamentacion tedrica sustent6 el desarrollo del proyecto mediante la revision del
marco investigativo en desarrollo web, vision por computador y estindares de edicion
multimedia. Se comprobd que la combinacion del cédec H.264, los contenedores MP4/MOV
y los algoritmos de deteccion facial de MediaPipe en conjunto con la manipulacién de
fotogramas en OpenCV vy la suite de procesamiento de video FFmpeg, constituyen una gran
base robusta y técnicamente viable para la automatizacion del procesamiento de video dindmico

sin requerir licencias de software propietario costoso.

El marco metodoldgico cuantitativo y de campo, aplicado mediante un censo al 100%
de la poblacion (11 integrantes activos de SoftMedia), proporciond los datos empiricos
indispensables para justificar la investigacion. Los instrumentos de recoleccion demostraron
cuantitativamente la urgencia de la herramienta, revelando que el 100% de los usuarios sufria
de almacenamiento disperso y que el 60% perdia mas de una hora por video en tareas manuales,

guiando con exactitud los requerimientos funcionales del software.

La ingenieria del proyecto permiti6 construir de forma exitosa el Mdédulo Web de
Estandarizacion Vertical adoptando la metodologia agil Scrum adaptada y la arquitectura
contenerizada en Docker (FastAPI en el backend y React en el frontend). Las pruebas de Caja
Blanca y Caja Negra evidenciaron la robustez de los componentes, logrando que el sistema
procese e integre automaticamente el empaquetado institucional (intro, logo y outro) con un

97.6% de efectividad en el seguimiento de rostros e interpolacion de cadmara.

La evaluacion de resultados confirm6 de manera categérica que la aplicacion web redujo

el tiempo de postproduccion por video en un 87.69%, erradicé en un 100% los fallos por
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incompatibilidad de cddecs y eliminé la dispersion de archivos mediante la catalogacion por
metadatos. La validacion con los usuarios piloto demostré que la variable independiente
transform6 un flujo manual ineficiente en un proceso digitalizado, estable y altamente

productivo para la comunicacion institucional de la ULEAM Extension El Carmen.

6.2  Recomendaciones

A la Direccion Académica y Autoridades de la ULEAM Extension El Carmen, se
recomienda institucionalizar formalmente el uso del Moédulo Web de Estandarizacion de
Formatos de Video como la herramienta oficial de postproduccion para todos los medios
digitales y clubes académicos de la sede, garantizando su adopcion en futuras gestiones y
asignando presupuesto para el mantenimiento de la infraestructura de servidores donde opera

la plataforma contenerizada.

Al futuro Coordinador y Administrador del Club de Audiovisuales SoftMedia, se
sugiere establecer un protocolo de capacitacion continua para los nuevos integrantes del club
sobre el flujo trabajo en el médulo web. Asimismo, se aconseja actualizar periodicamente las
plantillas de identidad visual (intros, logos y outros) almacenadas en el backend (servidor) para
mantener actualizada la imagen del club sin alterar el cddigo fuente del sistema por obvias

razones.

A los Integrantes y Editores futuros de SoftMedia, se recomienda utilizar de manera
sistematica el Mdédulo Web para la adaptacion de todo el material grabado en formato horizontal
(16:9) destinado a redes sociales verticales (TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts),
respetando las restricciones de formatos de entrada (MP4/MOV) y evitando realizar
reencuadres manuales externos que reinstauren la disparidad de criterios y el gasto innecesario

de horas de trabajo.
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ANEXOS
Anexo A: Asignacién de tutor: responsable de orientar y supervisar el trabajo

académico.

Uleam

ELOY ALFARO DE MANABI

Universidad Laica Eloy Alfaro de Manabi

Periodo 2025-2 - Notificacion de tutor asignado -
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Estimad@
Docente y Estudiante
Uleam

En cumplimiento de lo establecido en la Ley, el Reglamento de Régimen
Académico y las disposiciones estatutarias de la Uleam, por medio de la
presente se oficializa la direccion y tutoria en el desarrollo del Trabajo de
Integracion curricular / Trabajo de Titulacion del siguiente estudiante:

Tema: APLICACION WEB PARA LA ESTANDARIZACION DE FORMATOS DE VIDEO DE SOFTMEDIA

ULEAM EL CARMEN

Estado de aprobacién: Aprobado

Tipo de titulacion: Trabajo de Integracién Curricular

Tipo de proyecto: Trabajo de Integracién Curricular / Trabajo de titulacién se articula con proyectos y
programas de Vinculacién.

Apellidos y nombres del tutor asignado: ARCA ZAVALA JEFFERSON OMAR
Apellidos y nombres del estudiante: SALTOS MORALES YUSSEPPE STEEVEN
Carrera: TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION 2022 (EL CARMEN)

Periodo de induccién: Periodo 2025-2

Sirvasen cumplir con lo dispuesto en el Manual de Procedimientos de
TITULACION DE ESTUDIANTES DE GRADO: TRABAJO DE INTEGRACION
CURRICULAR Y UNIDAD DE TITULACION
https://departamentos.uleam.edu.ec/gestion-aseguramiento-
calidad/files/2020/06/PAT-04-Titulacion-de-Estudiantes-de-grado-UIC-y-
UT.pdf

Particular que se informa para los fines consiguientes.

Atentamente,

Comision Académica y Responsable de Titulacion.

Anexo A. Asignacion de tutor.
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Anexo B: Reporte del sistema antiplagio Compilatio: informe de similitud del trabajo

donde muestra posibles coincidencias, su proposito, garantizar la originalidad del proyecto.

Certificado de andlisis
Compilatio Magister+ | ULEAM-ECU

YUSSEPPE STEEVEN SALTOS MORALES 1
1D : fabc2a7d346fc44c779bb236677f804ace410011

Nombre del fichero : YUSSEPPE STEEVEN SALTOS MORALES 1.txt
Tamanio del archivo original : 6,68 MB
Nimero de palabras : 16.985

@ Resumen (seccion 1/2)

Localizacién de los textos sospechosos en el documento :

N A5 e R R

Incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

0 Similitudes

7%

Textos sospechosos

Depositante : JEFFERSON OMAR ARCA ZAVALA
Fecha de depésito : 28 de julio de 2026

Tipo de carga : interface

fecha de fin de andlisis : 28 de julio de 2026

NIRRT | | . (B8 18 1N 1]

<1%

Pasajes con similitudes a fuentes encontradas en diferentes colecciones.

Deteccién de 1A
Textos estilisticamente préximos a un texto generado por una IA.

3%

Este indice es un indicador y no una prueba. Comprueba con el autor si domina los conocimientos mencionados en el documento.

e Idiomas no reconocidos

4o

Pasajes en los que parte del vocabulario utilizado no forma parte del diccionario de la lengua.
Puede tratarse de un intento del autor de modificar el texto para evitar ser detectado.

- f—H R | s
No Incluido en el porcentaje de textos sospechosos :

Q Textos entre comillas
Pasajes entre comillas, a menudo indicativos de una cita.

EZ Fuentes de similitudes (seccion 2/2)

@ similitudes

(0 || | R A B |

<1%

<1%

Pasajes con similitudes a fuentes encontradas en diferentes colecciones.

Fuente principal detectada

N° Descripciones
1 e Arquitectura web back-end | AppMaster
i g/arqui b-back-end (2
2 o Documento de otro usuario #od3sea

® Viene de de otro grupo

Fuente mencionada (sin similitudes detectadas)
N° Descripciones

xR

Anexo B. Reporte

Similitudes Ubicaciones
<1% |
<1% |

https://www.google.com/

=

del sistema antiplagio.
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Anexo C: Evidencia de encuesta.

Questions  Responses @ Settings

10 responses ViewinSheets  }
Summary Question Individual
1) ;Dénde almacena usted actualmente los recurses audiovisuales (brutos y I_D Copy chart

editados) del club?

10 responses

@ Disco dum de ke computadors personal

@ Memonas USE / Disoos exiernas
dizperos

@ Nubes parsanakes (Drive, OneDrive,
elc )

=3 Dispasitivos moviles [Celular)

# Mo tenga un lugar especifico

2) Enuna escala del 1 al 5, ;gué tan dificil le resulta localizar un archive de video iD Copy chart
antiguo o de otro companero cuando lo necesita?

10 responses

3 1 (10%)
(0%}
o

1 2 3 4 5

3) ¢Con qué frecuencia encuentra errores de compatibilidad o formates i_D Copy chart
incorrectos al recibir material de otros integrantes?

10 responses

® Siempre

@ Frecueniements
® Aveces

® Raravez

@ Nunca

Anexo C. Evidencia de encuesta digital.
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Anexo D: Preguntas y opciones de respuesta para encuestados.

N.° Dimensidn | Variable Pregunta Opciones de Respuesta
a) Disco duro de la computadora personal
b) Memorias USB / Discos externos dispersos
1 Gestién Actual ¢Doénde almacena en estos momentos los recursos ¢) Nubes personales (Drive, OneDrive, etc.)
(Almacenamiento) audiovisuales (brutos y editados) de los eventos? p ’ B
d) Dispositivos méviles (Celular)
e) No tengo un lugar especifico
1. Muy facil
Enunaescaladel 1 al 5, ¢ qué tan complicado le resulta |2 Facil
2 | Gestion Actual (Eficiencia) enco~ntrar un archivo de un video antiguo o de otro_ |3 Regular
compariero cuando se necesita para alguna produccién
actual? 4. Dificil
5. Muy dificil
a) Nunca
- ¢+ Con qué frecuencia encuentra errores de compatibilidad, |?) Rara vez
Problematica ; X e
3 - calidad o formatos incorrectos al recibir recursos de los |c) A veces
(Compatibilidad) . 5
otros integrantes? d) Frecuentemente
e) Siempre
a) Menos de 10 minutos
- ) ;, Cuanto tiempo le toma convertir manualmente un video ;
P Lt ; b) Entre 10 y 30 minutos
4 roble(;naet:;zv((‘;')lempo horizonta (16:9) en un formato vertical (9:16) para redes Y i
P sociales (incluyendo recorte y renderizado)? c) Entre 30y 60 minutos
d) Mas de una hora
a) MP4
b) MOV
Requerimientos Técnicos | ¢Cual es el formato de video mas comln con el que se
5 . c) AVI
(Formatos) trabaja?
d) MKV
e) Otro
a) El Cédec (H.264, H.265)
o o ) ) . b) La Resolucién (1080p, 4K)
6 Requenr_mentos Técnicos | Al exportar videos para redes soma!es, ¢ qué aspecto son ¢) La Tasa de Bits (Bitrate)
(Dificultades) los que suelen generarle mas problemas?
d) Relacion de Aspecto (Horizontal a Vertical)
e) Ninguno
a) Totalmente innecesario
. _ ¢ Considera necesario el uso de metadatos (etiquetas, |P) Poco necesario
Requerimientos Técnicos ~ . . . .
7 (Organizacién) fecha, tamafio de archivo) para mejorar la busqueda de |c) Indiferente
todo tipo de archivos? d) Necesario
e) Imprescindible
a) Definitivamente no
S - ¢ Cree usted que una aplicacion web con plantillas b) Probablemente no
Validacién de Solucion . . .
8 (Calidad) predefinidas por defecto, mejoraria las notables c) Tal vez
diferencias de los videos finalizados del club? d) Probablemente si
e) Definitivamente si
a) Nula
Si existiera una herramienta que automatice la conversion |p) Baja
Validacién de Solucién | de videos horizontales a verticales, ¢,qué probabilidad hay .
9 - - . L A c) Media
(Adopcion) de que la utilice en el proceso final de edicién de video
para las redes sociales? d) Alta
e) Muy alta
a) Impacto muy alto (Indispensable)
Considerando que la plataforma web es parte de un  |p) jmpacto alto
Validacién de Solucién | trabajo modular, ¢qué nivel de impacto positivo tendria en .
10 c¢) Impacto medio

(Impacto Especifico)

la productividad este médulo especifico (automatizacion y
estandarizacion de formatos horizontales a verticales)?

d) Impacto bajo
e) Ningln impacto

Anexo D. Encuesta completa con opciones de respuestas
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Anexo E: Evidencia 1 de encuestados del club.

Anexo E. Evidencia 1 de encuestados del club.
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Anexo F: Evidencia 2 de encuestados del club.

Anexo F. Evidencia 2 de encuestados del club.
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Anexo G: Registro de tiempos de acceso y procesamiento en el sistema.

Hora de | Hora de Tiempo de
Usuario Observacion
inicio fin procesamiento
Acceso y procesamiento exitoso (1
Usuario 1 10:00:00 | 10:03:20 0:03:20
rostro)
Carga y reencuadre multirrostro
Usuario 2 10:05:00 | 10:12:45 0:07:45
correcto
Proceso rapido, flujo de audio
Usuario 3 | 10:15:00 | 10:17:10 0:02:10 ) )
sincronizado
Suavizado lineal aplicado sin
Usuario 4 10:20:00 | 10:31:30 0:11:30
errores
Deteccion nula, encuadre base
Usuario 5 | 10:35:00 | 10:41:15 0:06:15 .
aplicado
Usuario 6 | 10:45:00 | 10:49:10 0:04:10 Ingesta MP4 rapida e interfaz clara
) Empaquetado institucional
Usuario 7 10:50:00 | 10:58:20 0:08:20
completo
Respuesta inmediata y descarga
Usuario 8 | 11:00:00 | 11:05:05 0:05:05 )
directa
Moédulo web estable en contenedor
Usuario 9 11:10:00 | 11:14:40 0:04:40
Docker
Usuario 10 | 11:15:00 | 11:24:15 0:09:15 Procesamiento sin reprocesos
Indexacion de metadatos y descarga
Usuario 11 | 11:25:00 | 11:29:10 0:04:10
directa
Tiempo optimo de procesamiento
Promedio — — 0:06:04

e ingesta

Anexo G. Registro de tiempos del proceso de acceso y estandarizacion en el sistema.
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GLOSARIO

Frontend: Capa de la aplicaciéon enfocada en la interfaz visual con la que interactua

directamente el usuario.

Backend: Capa logica del lado del servidor encargada de procesar datos y responder a las

peticiones del cliente.

API (Interfaz de Programacion de Aplicaciones): Conjunto de reglas que permite la

comunicacion e intercambio de datos entre sistemas de software.

FastAPI: Framework de Python de alto rendimiento utilizado para la creacion de APIs web e

integracion de logica del lado del servidor.

React: Biblioteca de JavaScript para la construccion de interfaces de usuario interactivas y

modulares.

Tailwind CSS: Framework de CSS basado en clases de utilidad para el disefio adaptable y

estilizado de interfaces.

HTML: Lenguaje de marcado que define la estructura y contenido fundamental de las paginas

web.

CSS: Lenguaje de hojas de estilo utilizado para aplicar disefio visual, colores y distribucion a

componentes web.

JavaScript: Lenguaje de programacién que aporta dinamismo, logica e interactividad al

frontend.

Axios: Cliente HTTP basado en promesas utilizado para conectar el frontend con endpoints del

backend.
Node.js: Entorno de ejecucion que permite ejecutar codigo JavaScript en el lado del servidor.

Servidor Web: Componente de software/hardware encargado de escuchar, procesar y

responder solicitudes web.

Base de Datos (Database): Sistema estructurado para almacenar, organizar y administrar

informacion del sistema.
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HTTP / HTTPS: Protocolo de transferencia de hypertexto para la comunicacion en la web;

HTTPS afiade cifrado de seguridad.

DNS: Sistema que traduce nombres de dominio legibles por humanos en direcciones IP

numéricas.

Direccion IP: Etiqueta numérica inica que identifica a un dispositivo en una red (IPv4 de 32

bits o IPv6 de 128 bits).

TCP: Protocolo de control de transmision que garantiza la entrega ordenada y sin pérdidas de

datos en red.
SSL / TLS: Protocolos criptograficos orientados a cifrar la informacion transmitida en la red.

Docker: Plataforma de contenerizacion para empaquetar aplicaciones y sus dependencias en

entornos aislados.

Docker Compose: Herramienta de orquestacion para definir y ejecutar aplicaciones

compuestas por multiples contenedores.

Microservicio: Patron de arquitectura donde una aplicacion se divide en servicios

independientes y acoplados de forma débil.

FFmpeg: Herramienta multimedia por linea de comandos para manipular, recodificar, unir y

renderizar flujos de video y audio.

OpenCV: Libreria de vision artificial utilizada para lectura, extraccion de metadatos y

manipulacion de fotogramas.

MediaPipe: Framework de vision por computador desarrollado por Google, utilizado para la

deteccion y seguimiento facial dindmico.

Codec: Algoritmo encargados de codificar y decodificar flujos audiovisuales para su

compresion y reproduccion.

H.264: Estandar de compresion de video altamente compatible que ofrece bajo tamafio sin

pérdida severa de calidad.

AAC: Estandar de codificacion de audio avanzado utilizado habitualmente junto al cddec

H.264.
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Formato Contenedor: Estructura de archivo (como MP4 o MOV) que almacena

conjuntamente video, audio y metadatos.

Compresion Audiovisual: Proceso técnico para reducir el peso en MB de un archivo

multimedia mediante algoritmos con o sin pérdida.
Frame Rate (FPS): Tasa de fotogramas por segundo que determina la fluidez de un video.

Relacion de Aspecto: Proporcion entre el ancho y la altura de la imagen (ej. 16:9 para formato

horizontal, 9:16 para vertical).

Tracking (Seguimiento): Algoritmo de vision artificial para rastrear la posicion de objetos o

rostros a lo largo de los fotogramas.

Interpolacion Lineal: Formula matematica aplicada para suavizar los desplazamientos de la

camara virtual entre fotogramas.

Recorte Inteligente (Crop 9:16): Reencuadre automatico que mantiene centrado al sujeto

dentro de una proporcion vertical.

Metadatos: Informacion interna asociada a un archivo (fecha, dimensiones, resolucion,

etiquetas) para catalogacion.

Repositorio Digital: Plataforma o espacio de almacenamiento centralizado para preservar y

administrar recursos digitales.

Arquitectura Cliente-Servidor: Modelo de disefio en el que las peticiones del cliente son

procesadas de forma remota por el servidor.

Filtro tpad: Comando de FFmpeg utilizado para extender o congelar fotogramas en las

transiciones de salida de video.
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