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MANUAL Y GUIA DEL USUARIO

Bienvenido a la documentacion oficial de PLAYDECK. Esta completa guia de usuario esta
disefiada para ayudarte a configurar, automatizar y gestionar tu sistema de emision sin
problemas, tanto si lo implementas en tus propias instalaciones como en entornos de

produccién remotos basados en la nube.

Flujos de trabajo de produccion localizados: Para garantizar un funcionamiento
impecable en entornos de alta presion en todo el mundo, toda la interfaz de usuario del software
PLAYDECK es compatible de forma nativa con nueve idiomas internacionales.

EE Imprimir/descargar el manual de PLAYDECK en formato PDF (para uso

sin conexién)

Guia rapida: Arquitectura del sistema

PLAYDECK se adapta tanto a configuraciones sencillas de un solo canal como a
infraestructuras de emisién complejas. Antes de pasar a los capitulos especificos sobre
configuracién que figuran a continuacion, asegurate de conocer las funciones principales de tu

edicion:

e Multicanal Playout: Gestiona y distribuye hasta 8 canales de salida totalmente
independientes de forma simultanea. Organiza tus videos, graficos, pistas de audio, entradas
en directo o transmisiones IP al instante mediante nuestra interfaz de listas de reproduccion

de alta velocidad con la funcion de arrastrar y soltar.

¢ Transcodificacion en tiempo real: Afade a tu lista de reproduccién archivos con casi
cualquier cédec o formato de contenedor de video habitual. El motor interno de PLAYDECK
adapta, convierte y transcodifica automaticamente todos los archivos en tiempo real para que

se ajusten al formato de salida de tu hardware.


https://playdeck.tv/es/pdf-manual/

¢ Enrutamiento flexible de sefales: Transmite tus senales sin distorsiones a través de
tarjetas de E/S profesionales (Blackmagic Design, AJA, Deltacast, etc.), flujos nativos NDI®
de baja latencia, sefiales seguras SRT o el escritorio ampliado de Windows.

e Control avanzado y automatizacién: Toma el control absoluto de tu flujo de produccion
mediante atajos de teclado rapidos, interfaces Tally automatizadas, comandos TCP/IP de red
estandarizados o nuestro modulo nativo disefiado para Bitfocus Companion y los sistemas
Deck Stream de Elgato. Servidor de video AMP: Integracion nativa y genérica de DDR para
Ross Carbonite y mezcladores compatibles: explora los clips y controla la emision desde el

panel del mezclador.

Edicion Studio: Captura en tiempo real y potencia de
audio

Si esta utilizando el PLAYDECK Edicion Studio, tendras acceso a flujos de trabajo ampliados

de calidad profesional:

e Grabacion en 4 canales y edicion especifica durante la importacion: Captura hasta 4
flujos de grabacion especificos de forma simultanea. Se puede utilizar un canal maestro
designado para la reproduccién activa Ediciéon durante la importacion creacién de clips, lo
que te permite utilizar atajos de teclado rapidos para recortar, cortar y afiadir clips destacados
a tu lista de reproduccion al instante, mientras la grabacion en segundo plano continua sin
interrupciones.

e Compatibilidad nativa con ASIO y Dante: Gestiona sin esfuerzo sistemas de audio
multicanal complejos gracias a la integracién nativa de alto rendimiento para dispositivos
ASIO vy la tarjeta de sonido virtual Dante (DVS), que permite gestionar hasta 32 canales de

audio independientes.

Como navegar por esta documentacion

Utilice el menu de navegacion de la barra lateral izquierda para acceder a capitulos técnicos
especificos. El menu se despliega automaticamente para guiarte a través de nuestras guias

paso a paso sobre hardware, listas de reproduccion, enrutamiento y automatizacion.



Hardware

Tu PLAYDECK PC Build y requisitos de hardware

Utiliza estas directrices para elegir o montar el hardware adecuado para tu sistema PLAYDECK.
Aunque PLAYDECK puede reproducir practicamente cualquier cédec en cualquier equipo con
Windows, la reproduccion profesional de video requiere un hardware robusto que garantice que
no se pierda ni un fotograma.

Escritorios para Mac: PLAYDECK funciona en Windows. Utiliza un Maquina virtual de
Windows en tu Mac (p. ej.,. Paralelismos) o un equipo dedicado con Windows. Elige la GPU y
el hardware de salida para ese sistema Windows utilizando los arquetipos que se indican a
continuacion.

En este articulo:

— Arquetipos de configuracion del sistema

— Los sistemas heredados y la red de seguridad basada unicamente en la CPU
— Indicadores de rendimiento técnico (para profesionales)

— Tarjetas de salida de hardware

— Lista de comprobacion para la resoluciéon de problemas antes del vuelo

Arquetipos de configuracion del sistema

Elige a continuacion el modelo de produccién que mejor se adapte a los requisitos de tu préximo
proyecto.

1. La instalacion fija “configurala y olvidate”

Diseniado para: instalaciones fijas, salas de exposicion de empresas, centros
medicos, colegios y sefalizacion digital.

Si necesitas un dispositivo compacto y especifico para gestionar sin problemas 1 o 2 canales de
reproducciéon H.264 estandar, busca modelos de tamano reducido que no renuncien a la

decodificacion por hardware.



¢ Nuestra recomendacion: Un mini PC de gama alta como el Rendimiento del ASUS NUC
14 0 ASUS ROG NUC. Evita los modelos NUC basicos estandar para oficina. Asegurate de
que la configuracion del mini PC que elijas incluya especificamente una tarjeta grafica
discreta GPU NVIDIA RTX (como una tarjeta grafica RTX 4060 o 4070 para portatil) para
garantizar un rendimiento fluido de la linea de tiempo en H.264.

2. El director de video movil

Diseriado para: proveedores de tecnologia para eventos, equipos audiovisuales
itinerantes, festivales y retransmisiones en directo desde lugares remotos.

Si instalas montajes temporales en directo, transmites video a pantallas LED regionales o
realizas retransmisiones desde puestos de mando moviles, es imprescindible contar con un

equipo moévil con un buen rendimiento térmico.

¢ Nuestra recomendacién: Portatiles de alto rendimiento de ultima generacién, ya sean
estaciones de trabajo o para videojuegos, disefiados para soportar una carga térmica
maxima continua (como el XMG ULTRA o Lenovo Legion Pro (serie). En entornos de
emision, amplia las posibilidades de conectividad del portatil combinandolo con un
Blackmagic UltraStudio dispositivo de captura y reproduccion a través de una interfaz
Thunderbolt de gran ancho de banda.

3. El profesional de la radiodifusién y el estudio

Diseniado para: cadenas de television, configuraciones matriciales multipantalla y
entornos de control maestro que funcionan las 24 horas del dia, los 7 dias de la
semana.

Cuando tu infraestructura gestiona salidas maestras simultaneas en UHD/4K, hace un uso
intensivo de protocolos de red como NDI® o gestiona capas complejas de tercios inferiores

graficos, necesitas una capacidad de hardware adicional.

¢ Nuestra recomendacién: Una estacion de trabajo a medida, de montaje en rack o tipo torre,
que combina un procesador multintcleo con un ordenador de sobremesa GPU NVIDIA RTX

4070 / 4080 o superior, junto con tarjetas de E/S SDI internas con bloqueo de hardware



(como la Blackmagic DeckLink (serie).

Los sistemas heredados y la red de seguridad basada unicamente
enla CPU

Si tu equipo esta trabajando con un ordenador de oficina ya existente o con un portatil antiguo
que cuenta con una tarjeta grafica integrada basica (como Graficos Intel UHD), no significa
necesariamente que no haya solucion. PLAYDECK puede adaptarse a arquitecturas mas

antiguas si se configura correctamente el proceso de procesamiento.

Si experimentas interrupciones, retrasos en la linea de tiempo o problemas de estabilidad en
equipos de oficina antiguos, aplica esta configuracion alternativa en los ajustes de la aplicacion:

Abre la configuracion de PLAYDECK.

Busca el Solicitud parametros de configuracion.

Cambia el Pipeline de la GPU parametro a <CPU only> .

Cambia el Decodificacion por GPU parametro a <CPU only> .

Advertencias importantes sobre la implementaciéon en hardware antiguo:

Cuando el modo de reserva esta activo, la CPU del sistema asume toda la carga de trabajo.
Para garantizar una ejecucioén correcta sin pérdidas de fotogramas, debes limitar el alcance de
tu proyecto: restringe la emision a un solo canal, reduce la resolucién de la linea de tiempo a
Full HD estandar (1080p) y asegurate de que los clips de reproduccion se ajusten a un formato

de reproduccion ligero y altamente optimizado.

Indicadores de rendimiento técnico (para profesionales)

Si tu departamento de ingenieria esta evaluando el stock actual o buscando piezas a medida,

utiliza estos valores de referencia de rendimiento.



1. La jerarquia de decodificacion de la GPU

Aunque existen opciones graficas alternativas, no son idénticas desde el punto de vista

arquitectdnico para las cargas de trabajo de retransmisiones en directo:

Arquitectura NVIDIA RTX (estandar del sector): Muy recomendable. Los bloques dedicados
NVDEC/NVENC de NVIDIA ofrecen un rendimiento éptimo de decodificacion por hardware para
los formatos estandar de clips de emision, concretamente para las secuencias de video H.264 y
HEVC.

Sistemas Intel ARC: Adecuados para implementaciones secundarias. Gestionan con eficacia
las transmisiones modernas en formato AV1 y ofrecen una codificacién DVB 4:2:2 competente,
pero no alcanzan la capacidad global de decodificacion en paralelo de un chip de estacion de

trabajo NVIDIA bajo cargas de produccion multicanal.

Graficos integrados Intel UHD: Destinado exclusivamente a un uso de reserva en sistemas
heredados, ligeros y de un solo canal, utilizando los ajustes exclusivos de la CPU descritos

anteriormente.

Plataformas AMD Radeon: La decodificacion de video acelerada por hardware mediante AMD
no es compatible oficialmente con PLAYDECK.

2. Pruebas de rendimiento de PassMark

Si no estas seguro de cuales son los niveles actuales de rendimiento de tu hardware, puedes
consultar los componentes de tu sistema directamente en la base de datos oficial de pruebas de
rendimiento de PassMark Software.

Escala Objetivo Puntuacion oo .
Objetivo Puntuacion PassMark de la GPU
Playout PassMark de la CPU
De un solo , . .
| 25,000+ Mas de 9 000 (p. €j., NVIDIA RTX dedicada)
cana



https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

Escala Objetivo Puntuacion
Objetivo Puntuacion PassMark de la GPU

Playout PassMark de la CPU

De doble Mas de 12 000 (p. €j., estacion de trabajo de
35,000+ :

canal clase Station)

De4a8 Mas de 15 000 (RTX de gama alta para
50,000+

canales ordenadores de sobremesa)

3. Cuando asignar una CPU avanzada

El procesador central de tu sistema soporta una carga muy elevada si tu flujo de trabajo requiere

alguno de los siguientes tipos de procesamiento:

e Formatos maestros de alta tasa de bits que eluden por completo los procesos de
decodificacion de la GPU (por ejemplo, Apple ProRes, HAP, o Avid DNxHD).

e Enrutamiento en redes con multiples destinos mediante Salidas NDI®, ya que estos

codificadores matriciales dependen exclusivamente del procesador del equipo.

¢ Uso intensivo de graficos HTML renderizados en directo, tercios inferiores basados en datos

0 superposiciones de video con canal alfa en tiempo real.

Tarjetas de salida de hardware

Para evitar la interferencia de la capa de escritorio del sistema operativo, maximizar la precision

del color y mantener una sefial de control de la frecuencia de fotogramas estrictamente

vinculada al hardware, transfiere tus sefales principales a una interfaz de video dedicada PCle
o Thunderbolt.

PLAYDECK es compatible de forma nativa con las principales lineas de hardware de

radiodifusion, entre las que se incluyen:

¢ Blackmagic Design (DeckLink / UltraStudio)

¢ AJAVideo Systems



https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.cpubenchmark.net/multithread/
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html
https://www.videocardbenchmark.net/high_end_gpus.html

e Deltacast y Bluefish444
¢ Magewell, Osprey y Stream Labs

¢ Puntos finales de audio ASIO y Dante Virtual Soundcard

Lista de comprobacidén para la resolucion de problemas antes del
vuelo

Si experimentas interrupciones en la reproduccion, problemas de sincronizaciéon de audio o
retrasos inesperados durante la configuracion, revisa esta breve lista de comprobacion de
autodiagndstico antes de ponerte en contacto con el servicio de asistencia.

e Comprueba el <CPU only> alternar: Silo ejecutas en un portatil de oficina con tarjeta
grafica Intel integrada, asegurate de que tanto Pipeline de la GPU y Decodificacion por

GPU estan configurados en <CPU only> en el menu de configuracion.

e Comprobar los planes de energia de Windows: Los ordenadores portatiles suelen reducir
el rendimiento cuando funcionan con bateria. Conecta tu dispositivo a una toma de corriente
y cambia el plan de energia de Windows a Alto rendimiento o Mejor rendimiento.

e Supervisa el reloj de reproduccion: Fijate en el monitor de rendimiento integrado en
PLAYDECK durante la reproduccion. Si el contador de fotogramas baja o se vuelve rojo,

significa que tu hardware esta sufriendo un cuello de botella en el rendimiento.

e Ajustar las frecuencias de actualizaciéon de salida: Asegurate de que la frecuencia de
actualizacién de la configuracién de pantalla de Windows (por ejemplo, 50 Hz o 60 Hz)
coincida exactamente con la frecuencia de fotogramas de salida de la configuracion de tu
proyecto en PLAYDECK.

e Comprueba el cédec del clip: Si un video concreto te da problemas, comprueba sus
propiedades. Los archivos 4K con una tasa de bits elevada o los formatos sin comprimir
pueden sobrecargar los procesadores basicos del sistema. Utiliza un archivo MP4 en formato
H.264 para realizar una prueba basica mas segura.

e Actualizar los controladores de E/S: Si utilizas hardware Blackmagic DeckLink o

UltraStudio, asegurate de tener la ultima version de Video de escritorio se instala a través
de la pagina de asistencia de Blackmagic Design.



Dispositivos de entrada y salida compatibles

En principio, somos compatibles con todas las tarjetas de los siguientes fabricantes, ya que
siempre incluimos los controladores mas recientes. Sin embargo, dada la gran variedad de
tarjetas que hay en el mercado, solo hemos probado las mas comunes.

Blackmagic Design

Importante: Requiere la version 14.5 o superior de Configuracion de video de Blackmagic para

ordenadores de sobremesa.

DeckLink 4K Extreme 12G
e DeckLink 8K Pro

e DeckLink Duo 2

¢ Intensity Pro 4K

e DeckLink Mini Monitor / Mini Recorder

e Grabador DeckLink Quad 1 /2 / HDMI

e DeckLink SDI 4K

e DeckLink Studio 2 / 4K

e Ultra Studio HD Mini / 4K Mini / 4K Extreme 3 / Monitor 3G
e DeckLink IP/SDI HD

AJA

Corvid 24 R1

Corvid 44

Corvid 88
KONA LHi

KONA IP


https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback
https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

Deltacast

DELTA-3G-e 22

DELTA-3G-elp-d 8¢
DELTA-3G-elp-key 11

DELTA-ip-ST2110

Bluefish444

Epoch 4K Neutron

Epoch 4K Supernova S+

Epoch Neutron

Epoch Supernova CG
KRONOS K8

DekTec

e DTA-2144B

Magewell

e Pro Capture Quad HDMI
e Pro Capture Quad SDI

Aguila pescadora

e Osprey 915
e Osprey 925



e Osprey 927
e Osprey 935
e Osprey 945
e Osprey 914
e Osprey 924
e Osprey 944
e Osprey 1214
e Osprey 1215
e Osprey 1225
e Osprey 1227
e Osprey 1245
e Osprey 1285
e Osprey M15
e Osprey M14
e Osprey M24
e Osprey M25

Laboratorios Stream

Alpha HD
MH4LM

e MS4
MSP2

Yuan

e SC550N1



Interno y externo Keying

PLAYDECK es compatible tanto con el modo interno (graficos superpuestos sobre la sefal de
entrada) como con el externo (generacion de sefales de relleno y de clave de video) Keying,
siempre que la tarjeta de salida también lo admita. También es posible enviar la sefial de clave o
de relleno por separado.

También puedes utilizar NDI para enviar tu sefal de clave o de relleno con compatibilidad con el

canal alfa.

Interno Keying

En el modo interno Keying, PLAYDECK superpondra el video sobre una sefnal entrante en la

misma tarjeta:

VIDEOD IN ’
External (AUDIO IN
software
or
Stream
AUDI0 0UT
VIDEOD with

SUPERIMPOSED
GRAPHICS

=

Internal Keying

Tomemos como ejemplo el Decklink Duo 2: cuenta con 4 puertos SDI. Tenemos que indicar a la
tarjeta cuales de esos 2 puertos se utilizaran para el modo interno Keying mediante Desktop

Video Setup (la aplicacion de configuracién propia de Blackmagic):



B Blackmagic Desktop Video Setup - ) X
Help

B Blackmagic Desktop Video Setup - ) X |

Connectors

Connector Mapping

El Decklink funcionara ahora de la siguiente manera:

DeckLink Duo 2




Si iniciamos PLAYDECK ahora, la opcién «INTERNAL» aparece como opcidn seleccionable en
«Salida del dispositivo»:

Device Output: @ Device R A
Line

 ? | Keying Straight Alpha
<None>
external
fill
key

Una vez que actives el dispositivo para Keying, PLAYDECK cambiara automaticamente el fondo
a TRANSPARENTE y el espacio de color a ARGB32 (para admitir el canal alfa):

4 B A B I EEEEEEEEEENEEEENEEENENBEN
Al B B B B R BN BN BN NEEDN
.I .I.I .l.l .l.l .l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l.l
E BBl BB BN BN EE NN EEEEEENDR

_ A E BB BB BB EEEEEEEE NN EEERN

7 l.I.l.I.I.I.l.I.l.l.l.l.l.l.l.I.l.l.l.l.l.l.l.l.

_l.l.ll l. ll.lll.
|

2 .l.I.l.l.l.l.I .I.l.l

La imagen muestra un ejemplo de superposicion de PLAYDECK: Crear superposicion > HTML >
Screen-Title.html.

Externo Keying

En el modo External Keying, PLAYDECK genera tanto la sefial de relleno como la de clave, y la
modulacion por clave la realiza un modulador externo:



External _

software 'mxmxcr
or o

Stream

External Keying

Tomemos como ejemplo el Decklink Duo 2: cuenta con 4 puertos SDI. Tenemos que indicar a la
tarjeta cuales de esos 2 puertos se utilizaran para el Keying externo mediante Desktop Video

Setup (la aplicacién de configuracion propia de Blackmagic):

B Blackmagic Desktop Video Setup - ) X |

Help

DeckLink Duo (1)




B Blackmagic Desktop Video Setup = ] X

DeckLink Duo 2

Video Output Conversions Connectors

Connector Mapping

Conmector: | 5DI 1 & 5012

El Decklink funcionara ahora de la siguiente manera:

Si iniciamos PLAYDECK ahora, la opciéon «kEXTERNAL» aparece como salida de dispositivo
seleccionable:

Device Output: [ | g DeckLink Duo 2 H

Line

?) Keying
<Mone>
Options internal

fill
key

Una vez que actives el dispositivo para Keying, PLAYDECK cambiara automaticamente el fondo
a TRANSPARENTE y el espacio de color a ARGB32 (para admitir el canal alfa):



E RN EEEEEEEENEEEEEEENEENEENNRN
= I B I BN BN NN NN EENENEERN,
.I.-.I.-I.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-

I BBl EEEEEEEENEEEEEENEBEEENEDRN
% -.I-.I.-.I.-.I.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.-.l.
I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.I.
> IIIIIIIIIIIII.I.I.I.I.I.IIIIII

. e I
I:I:I:I:I:I:I:l. :I:I:I:I. Tt . e

La imagen muestra un ejemplo de superposicion de PLAYDECK: Crear superposicion > HTML >
Screen-Title.html.



PiP (imagen en imagen) con Keying interno

En este articulo se explica cémo utilizar el Keying interno para superponer video sobre video

(imagen en imagen).

1. Configuracién del Keying interno

Tenemos que configurar PLAYDECK para que tenga una sefal de fondo (BG FEED) y una sefal
PIP (PIP FEED) y mezclarlas en la sefial principal (MAIN FEED). Para ello, utilizamos el Keying

interno. Véase Este articulo ofrece mas informacién sobre el Keying interno..

Utiliza cualquier dispositivo que admita Keying interno. En nuestro ejemplo utilizamos el
Blackmagic DeckLink Duo2. Abre la configuracién de video del escritorio y combina las dos
primeras salidas SDI. Deja las demas salidas por separado:

B Blackmagic Desktop Video Setup — m] o

Connector Mapping

A continuacion, activamos «Internal Keying» en el canal 1 de PLAYDECK:


https://playdeck.tv/es/howto/keying/

Channel ID:

Output Scaler:

_______________________________________________ e 1920 - I
Ci Channel ® Per (100

P
100 ]

O Outputs
Device Output: -
= Inputs
E I
4 Director View
M Streaming

Desktop Output: @ Monitor
----------------------

2. Configuracion de BG FEED

Ahora tenemos que enviar nuestra senal de fondo (BG FEED) a la salida SDI 1. Para ello,
utilizamos el canal 2 y la enviamos a través del bucle SDI desde la salida SDI 3 a la salida SDI

1. Ten en cuenta que, dado que hemos combinado SDI 1+2, SDI 3 ahora se denomina “Decklink
Duo 2 (2):

Channel ID: 3/ 4 5 6 7 8

E Playlist

Output Scaler: [ ] -o¢ [HHE A -

4 Director View
~
@ Recording

A continuacion, comenzamos con cualquier contenido de video en el Canal 2:



BLOCK END BLOCK REMAIN

00:51:40 | 00:00:30

Grand_lam_220505.mp4  00:00

PLAY NEXT _
cup

CHANNEL 2

- x, - = > gy x
Duration Cut L oop Audio Trans. Owerl. Com. Manned

#1 BLOCK =1 Clip
Jam_220505.mp4 0,0 dB

Si tienes un monitor SDI conectado a la entrada SDI 2, ya podras ver alli la sefial de fondo.

Ahora podriamos reproducir cualquier contenido con canal alfa en el canal 1, superpuesto sobre
la sefal de fondo (BG FEED), como por ejemplo videos con canal alfa (ProRes, HAP-A) o
simples superposiciones. Sin embargo, dado que necesitamos que nuestra sefal de

retroalimentacion PIP se escale y se posicione, debemos configurarla en otro canal.

3. Configuracion de PIP FEED

Utilizamos el canal 3 como sefal de retroalimentacion PIP, para poder reproducir aqui contenido
de video normal. Queremos enviarlo a través del NDI desde el canal 3 al canal 1y activar el

escalador de salida, de modo que nuestro PIP quede en la esquina superior derecha:



Channel ID:

Output Scaler: w! o0 - _ / _ Pix
LN N |
X N |

® Original Size
Ci Channel ercenta m / m

3 Outputs
Device Output: DeckLink Duo 2 (2) - BUSY (QUTPUT 2) |
= Inputs
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4 Director View
M Streaming l '
. Optio

Desktop Output: @ Monitor eI
auo R

Ahora insertamos un videoclip en el canal 3, aunque también podria ser un video en directo,

Streams o cualquier otra cosa:

BLOCK REMAIN

00:01 ~ 8

W2

1
\3

CHANNEL 3

D

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. PManned

0,0 dB

Conectamos esta senal de retroalimentacion NDI a la entrada 1:



Input ID:

Input Name: Gpése o Pyt >
crop/Aspect: -+ ENINEL ¥ CHINEN + NN <« O
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Ci Channel Device Input: DeckLink Duo 2 (2) - BUSY (OUTPUT 2)
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& Director View

N Streaming BT oo
® Recording

options |

NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@ 144,00 - PRIMARY
e —

Desktop Input: [ |

o Input Audio
ol Normalization

NDI Input: ¥ Source MKO-OFFICE (PlaydeckCh3) NDI Source at 192.168.178.42:!
Tally Flag Do not send any Tally Flags

Channel Input: [ ]

A continuacion, anade la entrada 1 a la lista de reproduccion del canal 1:



e Mew Projectxml [Studio Edition, Marc Kaster]
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Hemos reducido la lista de reproduccién del Canal 3 al Canal 1, que se superpondra sobre la
senal de fondo del Canal 2.

4. SALIDA FINAL / SENAL PRINCIPAL

La sefial principal se envia a SDI 2 y este es el resultado que se ve en el monitor SDI 2 (en la
fotografia):






Configuracion del dispositivo ST 2110

Para garantizar un funcionamiento de la red de alta calidad y sin retrasos, recomendamos
utilizar equipos de red de gama alta (router, switch), asi como cables Ethernet de alta velocidad
(Cat6+).

En este articulo:

— Tarjetas BlackMagic 2110/IP
— Tarjetas AJA 2110/IP

— Tarjetas Deltacst 2110/IP

Tarjetas BlackMagic 2110/IP

Los dispositivos BlackMagic se pueden configurar con las herramientas proporcionadas por el
fabricante:
Configuracion de video de Blackmagic para ordenadores de sobremesa:


https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

D EBlackmagic Desktop Video Setup = O X

DeckLink IP/SDI HD
Video Output

Network

IP address:

Subnet mask:

Primary DNS:

Secondary DN5S:

2110 Multicast Output

Stream address:

Cancel

Tarjetas AJA 2110/IP

PLAYDECK permite asignar un archivo de configuracién de red, que se cargara al iniciar
PLAYDECK.

Estructura del archivo de configuracion (JSON)



"protocol”:"2110",
"network2110":
{ // esta parte configura los parametros del propio dispositivo y de los conectore
s (SFP) con las configuraciones de IP
"ptpPreferredGMID":"00-00-00-00-00-00-00-00",
"ptpDomain":0,
"setupdk":"false",
"multiSDP":"false",
"audioCombine":"false",
"rxMatchOverride":0,
"sfps":
[ // la configuracidn propiamente dicha de cada uno de los conectores
{
"designator":"sfpl",
"ipAddress":"192.16.45.8",
"subnetMask":"255.255.0.0",
"gatelWay":"255.255.255.255",

"enable":"true"
s
{
"designator":"sfp2",
"ipAddress":"192.16.45.9",
"subnetMask":"255.255.0.0",
"gateWay":"255.255.255.255",
"enable":"true"
}
1
¥

"receiveVideo2110":
[ // esta parte sirve para recibir una transmisién de video, donde se configura e
1 conector, la direccidén de origen

// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"videol",

}s
{

"stream":"video2",




1B

"receiveAudio2110":
[ // esta parte sirve para recibir una senal de audio, donde se configura el conec
tor, la direccidn de origen
// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"audiol",
s
{

"stream":"audio2",

1B

"receiveAnc2110":
[ // esta parte sirve para recibir los datos auxiliares, donde se configura el co
nector, la direccidn de origen

// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"ancl",
s
{

"stream":"anc2",

1,
"transmitVideo2110":

[ // esta parte sirve para enviar una senal de video; aqui se configuran el conec
tor, la direccidén de destino
// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"video3",

}s
{

"stream":"video4",




1,
"transmitAudio2110":

[ // esta parte sirve para enviar una senal de audio, en la que se configura el c
onector, la direccidén de destino
// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"audio3",
s
{

"stream":"audio4",

1,
"transmitAnc2110":

[ // esta parte sirve para enviar datos auxiliares, donde se configura el conecto
r, la direccidén de destino

// y su puerto para ambos conectores.

{

"stream":"anc3",
s
{

"stream":"anc4",

Archivo de configuracién de ejemplo

Puedes Descarga este archivo JSON de ejemplo.

Asignar configuracion a PLAYDECK


https://downloads.playdeck.tv/assets/aja-2110.json

La configuracion se cargara al iniciar PLAYDECK y se asignara a todas las entradas y salidas (si

estan asignadas).

En el campo «INPUTS», edita la ruta completa a tu archivo JSON en esta clave del Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\AJA2\aja.ip_config

En el apartado «OUTPUTS», modifica la ruta completa a tu archivo JSON en esta clave del

Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\AJA2\aja.ip_config

Deltacast 2110/IP Cartas

PLAYDECK permite asignar un archivo de configuracién de red, que se cargara al iniciar
PLAYDECK.

Estructura del archivo de configuracién (JSON)



"tx2110Setup":
{
"ethPort":0,
"DHCP":"true",
"ipAddress":"127.0.0.1",
"subnetMask":"255.255.255.0",
"gatelWay":"127.0.0.1",
"ipAddressMulticast":"239.1.32.32",
"udpPort":16
¥

"rx2110Setup":

{
"ethPort":0,

"DHCP":"true",
"ipAddress":"127.0.0.1",
"subnetMask":"255.255.255.0",
"gatelWay":"127.0.0.1",
"ipAddressMulticast":"239.1.32.32",
"udpPort":16
}

Archivo de configuracién de ejemplo

Puedes Descarga este archivo JSON de ejemplo.

Asignar configuraciéon a PLAYDECK

La configuracion se cargara al iniciar PLAYDECK y se asignara a todas las entradas y salidas (si
estan asignadas).

En el campo «INPUTS», edita la ruta completa a tu archivo JSON en esta clave del Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFLive\MFDeviceDC\dc.ip_config



https://downloads.playdeck.tv/assets/deltacast-2110.json

En el apartado «OUTPUTS», modifica la ruta completa a tu archivo JSON en esta clave del
Registro:
HKEY_CURRENT_USER\Software\Medialooks\MFormats\MFRenderer\DC\dc.ip_config



Configuracion de la sefial de referencia del dispositivo (GenLock)

La introduccion de una sefal de referencia obligara al hardware de salida a enviar tramas
basandose en el reloj de referencia.

1. SYNC multicanal como caso de uso

Si tienes pensado sincronizar varios canales, debes conectar un reloj externo a tu dispositivo vy,
a continuacion, activar la funcion CUE en todos los canales a través de LINK (o mediante
comandos) y desactivar la pausa en todos ellos. De este modo, todos los canales se pondran en
marcha (casi) sincronizados, mientras que el reloj de referencia se encargara de que todos los
canales se mantengan sincronizados. Esto solo esta garantizado para todos los canales que

emitan a través del mismo dispositivo.

Este articulo muestra cémo utilizar los botones de accién para iniciar varios canales en

sincronizacion.

2. Suministro de una senal de referencia (GenLock)

Consulta con el fabricante si tu tarjeta de salida admite una entrada de referencia. En este
ejemplo utilizamos la “Blackmagic DeckLink Duo 2”:

HEAAHA
iR

R
g g

-
]

aduaIaRy

DeckLink Duo 2



https://playdeck.tv/es/howto/commands/

Si ninguno de tus otros dispositivos genera una sefial de reloj, puedes utilizar un dispositivo

independiente para generar dicha sefial, como el Generador de sincronizacion Blackmagic.

3. Configuracion de la entrada de referencia en PLAYDECK

Algunos dispositivos requieren ajustes especificos de la entrada de referencia, como los
dispositivos AJA. En este ejemplo, configuramos la entrada de referencia AJA en “externa” para

el dispositivo:

B Playlist
# Application Output Scaler: B Position

C# Channel

O Outputs
— Device Output: _Sorrle AJA Card
(=]
4 Director View =
o>
R Streaming )
@ Recording

Desktop Output: @ Monitor NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY |~]
Audio

i Channel Audio
——— | NDIOutput: @ Name Group: I

- ? | Additional Audio: | Dante Virtual Soundcard (x64) (ASIO) ﬂ

Si haces clic en «Mostrar ayuda», veras todas las demas opciones que se pueden configurar

para cada fabricante de dispositivos.


https://www.blackmagicdesign.com/de/products/miniconverters/techspecs/W-CONM-15

Lista de reproduccién y contenido

Dominar el flujo del programa y la automatizacion de las listas
de reproduccion

Bienvenido a la guia de automatizacién de listas de reproduccion y flujo de programacion de
PLAYDECK. Aunque PLAYDECK es un excelente reproductor manual de clips para operadores
en directo, también cuenta con un motor de automatizacion muy avanzado para la emision
continua y la programacién estructurada de eventos. Esta guia te mostrara como pasar de una
reproduccién manual basica a una automatizacion sofisticada, lo que te permitira controlar la
reproduccién con precision hasta el segundo exacto, mantener tu linea de tiempo perfectamente
legible y crear una légica de listas de reproduccion inteligentes que se ejecuten de forma
auténoma.

Day Planner for Autosave
CHANNEL 1 - 31/07/2026 00:00:00 — +48h

31/07/2026 06:00:00 12:00:00 18:00:00 01/08/2026 06:00:00 12:00:00 18:00:00 02/08/2026

MAIN EVENING OVERNIGHT [=] MAIN EVENING

I Block [l BREAK I AP

Schedule
Block Start Duration Block End BLOCK Clips  Stop Type
31/07 00:00:00 11:00:00 31/07 11:00:00 O AP -
31/07 11:00:00 08:16:35 31/07 19:16:35 Il MAIN 7 JUMP NEXT - 17 BREAK
31/07 11:00:00 00:30 31/07 11:00:30 W . Ads 1 MAIN — Return to last Clip/Position
31/07 11:30:00 00:30 31/07 11:30:30 B . Ads 1 MAIN — Return to last Clip/Position

En este articulo:

— Cumplimiento de los plazos reales (programacion por franjas horarias)

— La columna “Planificado” inteligente: valores predictivos frente a valores reales Playout

— Estructuracion del flujo del programa (métodos de fin de bloque y reorganizacién automatica)
— Control avanzado Playout: sefiales de marcador y acciones de comando

— Publicidad automatizada: gestion de bloques publicitarios programados

— Organizacion visual e indicaciones para el operador (colores, notas y pausas)

— Exportaciones de programacion e integracion de la guia electronica de programacion (Day
Planner y XMLTV)

— Automatizacién empresarial: l6gica personalizada Playout a través de la APl de PLAYDECK



Cumplimiento de los plazos reales (programacién por franjas
horarias)

Muchos entornos de radiodifusion, eventos corporativos e instalaciones de senalizacion digital
exigen un cumplimiento estricto de las horas reales. PLAYDECK resuelve este problema

mediante programaciones por bloques individuales.

e El concepto: En lugar de programar clips individuales, organizas tus archivos multimedia en
Bloques de reproduccién y aplicar una restriccion de tiempo absoluta a todo el bloque.

¢ El contexto:

o Selecciona tu objetivo Bloque de reproduccion en la linea de tiempo.
o Haz clic en el Icono de reloj en la barra de herramientas de la cabecera del bloque.

o Introduce la hora de inicio deseada con una precisién de un segundo (por ejemplo,
11:02:48 de la mafiana ).

o Selecciona «Reproduccion automatica siempre» cuando el bloque deba activarse desde el
reloj.

o Espera a que termine el clip actual: En Reproduccién automatica siempre Puedes
marcar esta opcion. Desactivada (por defecto): PLAYDECK realiza un corte brusco al inicio
del bloque programado a la hora indicada. Activada: se permite que el clip actual termine
primero; a continuacion, se reproduce el bloque programado sin que se produzca un corte.
Funciona con cualquier Reproducciéon automatica siempre bloque (no solo los «Break
Blocksy). Los clips en directo o sin fin nunca terminan, asi que con Espera Los partidos
programados no comenzaran mientras se estén disputando. Alto, CUE, o bien, al iniciar otro

clip se cancela una programacion pendiente; Pausa se lo queda.

¢ Motor de activacion automatica: Una vez Reproduccion automatica siempre Una vez
configurado, PLAYDECK comprueba continuamente el reloj del sistema. En el momento en
que llega la hora programada, el bloque se activa (de forma inmediata o tras el clip actual,
dependiendo del valor de «Wait»). Junto a la ventana de vista previa se muestra una cuenta
atras en tiempo real hasta el siguiente bloque programado.
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La columna “Planificado” inteligente: valores predictivos frente a
valores reales Playout

Una de las funciones mas potentes de PLAYDECK es su motor de linea temporal matematica

en tiempo real, que se puede ver en el Previsto columna de la vista de tu lista de reproduccion.



e Calculo predictivo: En el momento en que asignas una programacion a un bloque,
PLAYDECK calcula al instante el tiempo de emisién exacto para todos y cada uno de los
videos dentro de ese bloque. Este motor es muy inteligente: tiene en cuenta
automaticamente los recortes personalizados de los clips (puntos de entrada y salida), las
configuraciones de bucle y las duraciones de las transiciones. Podras ver exactamente
cuando se emitira el clip #5 incluso antes de que comience el bloque. Los tiempos previstos y
la duracion del bloque solo incluyen los clips que se pueden reproducir en esta toma. Se
omiten los clips inactivos y los clips en gris (sobrantes de la reproduccién aleatoria o con
limite Playout).

¢ Actualizacién de «Dynamic Reality»: En el momento en que el bloque se va EN DIRECTO,
la columna “Programado” se adapta al instante. Si un evento en directo se ha alargado y tu
bloque ha comenzado 45 segundos mas tarde de lo previsto, la columna deja de mostrar
dinamicamente el tedrico horario. En su lugar, se actualiza al instante para reflejar el tiempos
de ejecucion reales, en condiciones reales para todos los clips restantes, teniendo en

cuenta la situacion actual de la emision.

Tuesday ©)

. Roller Coaster.mp4 00:30 0,0 dB
2. Sonepar_190817.mp4 0,0dB
3. Stadionprogramm_Intro.mp4

. Telekom_180825.mp4

JUMP NEXT

1. Tor_des_Jahrzehnts_200125.mp4 0,0dB

3. Unibet_PSG_Nov_255ek Web.mp4 00:23 0,0dB

v
v 4 2. Fohlenstall_Stadion_190315.mp4 03:22 0,0dB
v
v

. Wiedemeyer_170819.mp4 00:10 0,0dB

JUMP NEXT

Estructuracion del flujo del programa (métodos de fin de bloque y
reorganizacion automatica)



La automatizacién no consiste unicamente en cuando Comienza un bloque, pero cémo se
comporta PLAYDECK? después de una secuencia termina de reproducirse. Al abrir el
Configuraciéon del comportamiento de «Block End» (el icono de lista situado en el
encabezado del bloque), se define la Iégica de transicidon automatica entre los distintos
segmentos del programa.

e |r al siguiente bloque y reproducir el siguiente bloque: Esta es la regla estandar de
emision lineal. Una vez que el bloque actual termina su ultimo clip, PLAYDECK pasa
automaticamente al siguiente bloque de la lista e inicia inmediatamente la reproduccion.
Incluso puedes definir un retraso personalizado, en segundos, antes de que se active el
siguiente bloque.

e Bloque de bucle y mezcla de clips: El bloque se repite hasta que un comando manual o un
bloque programado lo anule. Abrir Reproduccién aleatoria / Sincronizacion de clips en el
bloque para mezclar todos los clips, solo N clips o completar un tiempo asignado (Tiempo de
barajado). Opcional Sincronizar clips por si solo (sin Shuffle) o junto con Shuffle mantiene
el bloque vinculado a una carpeta mientras el bloque esta inactivo (no es el actual ni el
siguiente; tiempo de espera de ~10 s / ~30 s cuando se afadieron clips). PLAYDECK ofrece
una version de encabezado de bloque CUE/PLAY/Fade, cuando el bloque pase a ser el
siguiente, o cuando un Horario / Descanso entra en ese bloque —no cuando se marca un
clip dentro del bloque—. Los clips restantes permanecen en gris (). Bloque de bucle +
Shuffle: cada ciclo de bucle reproduce una nueva toma al comenzar la siguiente vuelta (el
indicador de reproduccion permanece en el clip que acaba de comenzar; el resto se
reorganiza). La opcién «Clips en bucle» mantiene la misma toma. Detalles: Normas del

Playout.


https://playdeck.tv/es/playout-rules/
https://playdeck.tv/es/playout-rules/
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Control avanzado Playout: senales de marcador y acciones de
comando

Para un control avanzado de espectaculos y una légica de emision compleja, PLAYDECK ofrece

disparadores internos que van mucho mas alla de la reproduccion lineal estandar de video.



e Marcadores de la linea de tiempo de los clips: En la linea de tiempo de cada clip, puedes
configurar opciones especificas Marcadores para que sirvan como puntos de salto precisos
para distintos desencadenantes CUE. Un operador puede saltar a estos marcadores
manualmente o se puede acceder a ellos automaticamente mediante comandos del sistema.

e Anulaciones de Playout mediante comandos: Los comandos constituyen un método mas
avanzado para estructurar el flujo de tu programa. Puedes asociar comandos de ejecucion a
clips individuales o a bloques completos en cualquier posicion, incluidas marcas de tiempo
relativas al final de un clip. Estos comandos permiten controlar PLAYDECK de forma
totalmente remota, lo que hace que tu linea de tiempo pueda activar automaticamente
eventos externos, cambiar el estado de los canales o saltar directamente a un clip concreto
en funcion de necesidades de programacion complejas.
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3. Elten_241019.mp4 00:40 0,0 dB

. Flatex_250111_1.mp4 0 0,0 dB

Vocals (13:18)
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Publicidad automatizada: gestion de bloques publicitarios
programados

La integracién de anuncios o pausas publicitarias en una programacion automatizada esta
incorporada directamente en el motor de flujo del programa.

e El concepto «Break Block»: Si quieres que los anuncios interrumpan sin problemas la
emision en curso, puedes configurar un bloque como un bloque dedicado Bloque de
descanso.

e Reanudacién automatica: Establece el comportamiento del extremo del bloque en Bloque
de descanso y configuralo para que Volver al ultimo clip/posicién. Cuando finaliza la
pausa, PLAYDECK vuelve a tu lista de reproduccion principal y reanuda la reproduccion
exactamente en el mismo fotograma del videoclip en el que se habia quedado antes de la
interrupcion.

e Programacién por intervalos: Estas pausas publicitarias se pueden programar con
precision. Puedes configurarlas para que se activen a horas concretas o a intervalos fijos (por
ejemplo, cada 15 minutos). La opcion «Inicio suave» frente a «Inicio brusco» es la misma
opcion de programacion que para otros bloques: Reproduccién automatica siempre —
Esperar a que termine el clip actual (off = cortar al llegar a la sefal del reloj, on = esperar a
que termine el clip). Detalles: Documentacion sobre las pausas publicitarias.


https://playdeck.tv/es/ad-breaks/

® Loop

@ Jump to next Block

@ Jump to Block [#1] Tuesday g
® Break Block Return to last Clip/Position g

® Every Day

@ Only this Day 29/07/2026 L)+
@ Only these Weekdays (Select Weekdays) =

¥ Repeat every 15 0 (HH:MM

Organizacién visual e indicaciones para el operador (colores, notas
y pausas)

A la hora de gestionar parrillas de programacion complejas, mantener la legibilidad de la interfaz
de usuario y ofrecer recordatorios a los operadores es fundamental para garantizar una

produccién impecable.

e Cddigo de colores: Puedes agrupar visualmente los elementos de tu programa haciendo
clic con el botén derecho del raton sobre cualquier clip o grupo de clips y seleccionando
Color. Utiliza esta funcion para separar al instante los anuncios (por ejemplo, en rojo) del
contenido principal (por ejemplo, en verde), lo que facilita enormemente la visualizacion de
las listas de reproduccion largas.

¢ Notas de texto para la segmentacion: Puedes arrastrar y soltar texto Notas directamente
en la lista de reproduccion, igual que los clips normales. Estas notas actuan como
separadores visuales para dividir tu programa dentro de un bloque. Aparecen de forma
destacada como un Banner «INFO» en la ventana de vista previa de la interfaz de
usuario para recordar al operador las tareas fundamentales (por ejemplo, “iCambia ya el
mezclador de audio!” o “Preparar superposicion gréafica”), pero son totalmente invisibles para
la sefal de salida principal.

e Descripciones de los programas de la guia electrénica de programacion (EPG): Esas
mismas notas también pueden incluir la descripcidén del programa ( <desc> ) al



exportar XMLTV. Coloca una nota dentro del bloque programado (después del primer clip y
antes del final del bloque). Si utilizas las notas como indicaciones para el operador en directo,
manténlas separadas del texto de la EPG, ya que todas las notas del bloque se concatenan

en una sola descripcion.

¢ Reglas de Playout: El icono de pausa de un clip se abre Normas del Playout. Accién tras
el clip es «pausa», «parar» o «continuar» tras el clip (con un retraso opcional). Limite
Playout restringe la reproduccion de un clip segun los dias laborables, el horario de maxima
audiencia, las fechas de la campafia y el numero maximo de reproducciones al dia. Los clips
en gris (™) se omiten en la automatizacion; los clips inactivos (casilla desmarcada) no se

pueden reproducir en absoluto. Guia completa: Normas del Playout.

Switch audio mixer now!
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3. MAN_190
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4 Deutschef Please enter Clip Pause/Stop Details

No Clip Pause/Stop

® Pause after Clip
and @ Do nothing

@ Stop after Clip
® CUE next Clip

“ 4

(. BladeV9-K @ PLAY next Clip

Exportaciones de programacion e integracion de la guia
electrénica de programacién (Day Planner y XMLTV)

Para entregar tu programacion automatizada a los equipos de gestion o a las cadenas de
television externas, PLAYDECK ofrece herramientas de exportacién estandar del sector que se

encuentran en la seccion Archivo mend.

e Exportar el proyecto como agenda diaria: Esta herramienta genera un resumen en PDF
claro y muy visual de tu horario. Ofrece una vision general de la estructura de tu programa y
destaca claramente las actividades programadas Blocos publicitarios y lista de
reproduccion GAP. Ideal para responsables de produccion que necesitan comprobar que la

planificacién de programas no presente lagunas.

e Exportar el proyecto como XMLTV: Imprescindible para los flujos de trabajo de
radiodifusion formales. Esta funcion exporta un archivo XML con las horas de inicio y fin de
los programas desde tu bloques de listas de reproduccién programadas. Este formato es
muy utilizado por Servidores de IPTV, descodificadores y aplicaciones de guia de
programacion / EPG para mostrar a los espectadores informacion sobre la programacion en
directo.

Coémo crear una guia electronica de programacién (EPG) que funcione (paso a paso)



1. Programa tus actividades
Solo los bloques con un Horario (hora del dia / dia de la semana / fecha) se convierten en
programas XMLTV. El nombre del bloque se convierte en el programa Las tGltimas

noticias nacionales e internacionales del dia.

(La categoria y el icono son opcionales y, por el momento, no se exportan.)

View Monitoring ogs Documentation S t License

02:01:06

RECORDING

E : 10 XMLT

Export Project as Day Planner.

Day Planner for Autosave
. CHANNEL 1 31/07/2026 00:00:00 — +48h
Find Clip in Project

MAIN MAIN

[l Block Eor
Schedule

Block Start Block End Stop Type
31/07 00:00:00 31/07 11:00:00
31/07 11:00:00 31/07 19:16:35 JUMP NEXT - 17 BREAK

3107 11:00:00 31/07 11:00:30 MAIN — Return to last Clip/Position
31/07 11:30:00 31/07 11:3030 MAIN — Return to last Clip/Position
31/07 120000 31/07 12:00:30 MAIN = Return to last Clip/Position
31/07 1230:00 31/07 123030 MAIN = Return to last Clip/Position
31/07 13:00:00 31/07 13:0030 MAIN ~ Return to last Clip/Position
31/07 13:30:00 31/07 13:30:30 MAIN — Return to last Clip/Positicn
31/07 14:00:00 31/07 14:00:30 MAIN = Return to last Clip/Position

HANNEL 1




Automatizacién empresarial: l6gica personalizada Playout a
través de la APl de PLAYDECK

Si tu flujo de trabajo de radiodifusion requiere una légica de automatizacion muy
personalizada, bases de datos de programacion propias o la integracién con mezcladores de

control maestro externos, puedes prescindir por completo de la interfaz de usuario estandar.

o Arquitectura totalmente remota: PLAYDECK cuenta con una interfaz de programacion
completa y abierta.

o Scripts personalizados Playout: Al utilizar el API de PLAYDECK, puedes escribir tus
propios scripts personalizados y légica de software externa para controlar, actualizar,
anular y gestionar todo tu motor de emisién segun tus propias reglas.


https://playdeck.tv/es/playdeck-api/

Normas del Playout

Las normas Playout determinan cuando se permite la reproduccion de un video, y ;qué pasa
después?. La funcion «Shuffle» utiliza el mismo estado gris para los clips que no forman parte
de esta toma.

En este articulo:

— Doénde encontrarlo

— Accion tras el clip

— Limite Playout

— Giris frente a Inactivo

— Reproduccion aleatoria / Sincronizacion de clips
— Sincronizacion de carpetas

— Duracion, seguimiento y calendario

Doénde encontrarlo

Selecciona uno o varios clips y haz clic en el icono de pausa / fin en el clip (en el mismo lugar
donde estaba la antigua opcion «Pausa del clip»). El titulo del cuadro de dialogo es Normas del

Playout.

La parte superior del cuadro de didlogo es Accidn tras el clip (pausa / parar / continuar).
Debajo de eso esta Limite Playout. Configuraciéon predeterminada para los nuevos clips En
el pie de pagina se guardan ambos para los clips que afiadas mas adelante.



Playout Rules

After Clip Action

Break 30s
. Sponsor A [3]

LOOP BLOCK @ Pause after Clip —
J and @ Do nothing

® PLAY next Clip

\EI
™

GAME / LIVE @ Stop after Clip
® CUE next Clip —

. GAME / LIVE J after
@ PLAY next Clip

LOOP BLOCK

<« 8

Break 2 min L
. Limit Playout
. Sponsaor A [3]
2. Sponsor C [5]

. Sponsor D [1] B Weekdays (Select Weekdays) -

- Sponsor B [2] @ Primetime 20:00:00 - TGN 1:00:00 -

LOOP BLOCK
B cCampaign 06/09/2026 [~ B until 06/09/2026 [~
Break 1 min

. Sponsor B [2] B Max playouts | Reset Selection | | Reset Channel

v
v
v
v

LR < |

2. Sponsor C [5]
BREAK

B Default for

Accion tras el clip

Esto es lo que antes se llamaba «Clip Pause». Solo se ejecuta cuando el clip llega realmente a

su fin.

e REPRODUCIR el siguiente video — La lista de reproduccion sigue como de costumbre.
e Pausa tras el clip — Quedarse en el ultimo fotograma y esperar, o continuar tras una pausa.

o Detener tras el clip — Detén la reproduccion al final de este video.

A la derecha puedes elegir lo que viene a continuaciéon: REPRODUCIR el siguiente

video, Siguiente clip de CUE, o No hacer nada, opcionalmente después de unos segundos.

Limite Playout

Ahora todas las reglas marcadas deben coincidir. Las reglas no marcadas se ignoran.



¢ Dias laborables — solo los dias seleccionados.

¢ Horario de maxima audiencia — hora del dia. De se incluye, hasta que no es asi (18:00—
20:00 significa hasta las 19:59:59). Si la hora de inicio es posterior a la hora de finalizacion
(por ejemplo, 22:00-06:00), el intervalo se renueva durante la noche.

e Campaia — fechas del calendario. Hasta que incluido. Si la opcion «Hasta» esta

desactivada, el fragmento se limita Unicamente al dia «Desde».

¢« Numero maximo de reproducciones (por dia) — la frecuencia con la que se puede
reproducir este video en el dia natural actual. El contador se pone a cero en la siguiente
comprobacion tras la medianoche (sin temporizador adicional). Se cuenta una reproduccion
cuando el video terminado y el indicador de reproduccion izquierda eso. Repetir el mismo
clip en bucle no afiade tiempos adicionales. Un inicio manual ¢hace? cuenta a ver si se ha
reproducido ese video hasta el final.

Varias reglas juntas son Y: dia laborable y horario de maxima audiencia y campafa y niumero
maximo de reproducciones, si estan todas activadas.

Restablecer seleccion / Restablecer canal En este cuadro de didlogo, pon a cero los
contadores diarios. Archivo — Restablecer el estado de reproduccion del clip Hace lo

mismo con las marcas y los recuentos de las jugadas.

Gris frente a Inactivo

Dos contenedores distintos:

e Casilla de la primera columna desmarcada — El clip esta inactivo. La automatizacion no lo
tendra en cuenta y no se puede iniciar con CUE, PLAY ni Fade.

e Nombre en gris + ™ — el video es de esta recaudacién (Limite: Playout, o lo que quede
tras el «Shuffle»). Las funciones «Automatizacion», «Seguir», «Duracion prevista» y «Pasar
al siguiente» lo omiten. Aun asi, puedes iniciarlo manualmente. Esto solo desactiva el estado
de desactivacion de ese clip; no genera una nueva toma de «Shuffle».

Los encabezados de los bloques siguen mostrando el numero de clips que realmente se pueden

reproducir en esta toma ( » 3 videos ), no todos los archivos del bloque.



— s >

Duration Audio Planned

Break 30s » 1 Clip

. Sponsor A [3] 00:29 0,0dB

LOOP BLOCK

GAME / LIVE > 1 Clip
. GAME / LIVE 00:59 0,0ds
LOOP BLOCK

Break 2 min > 4 Clips

2. 5ponsor B [2] 00:29  0,0dB

. Sponsor D [1] 00:29 0,0dB

LOOP BLOCK

Reproduccidén aleatoria / Sincronizacién de clips
Abrir Reproduccion aleatoria / Sincronizacién de clips desde el bloque (icono de

aleatorizacion en el encabezado del bloque). Titulo del cuadro de dialogo: Reproducciéon

aleatoria/Sincronizacion de clips.

Duration Cut Audio  Planned

]
<

BLOCK » 12 Clips
. Holland_Casino_Quiz_Cal 00:04 0,0 dB
00:32 0,0 dB
0,0 dB

(<]

S]
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. Fallback.mp4
6. BusinessClub_20012 Please edit C|ip Shuffle Details
7. Stadionpartner_192(
8. Stadionprogramm_| @ No Shuffle

9. DFL_Intro_192
0. Sonepar_190817.mp @ Shuffle all Clips

. Holland_Casino_Cas ® Shuffle only

LS O O R O S O O S R L <. |

. Telekom_180825.mp

JUMP NEXT @ shuffletime DD BT _ ® wpo @ atleast

MAIN ©)]

B Syncclips Folder: FAt
. Fallback.mp4 J ¥

2. Holland_Casino_Qui Filter: * mp4,*. mov,* mkv,*.mxf,*. mpg,*.mpeg,*.mts,*.m2ts *.ts

3. Telekom_1 P Sorting: No sorting / Use Shuffle ~

ERE S < |




Métodos de barajado

e Sin mezclar — orden normal. Usalo cuando quieras solo sincronizacion de carpetas (y
ordenacion opcional), sin ninguna toma aleatoria.

e Mezclar todos los clips — Orden aleatorio para todo el bloque. Todos los clips activos
forman parte de la toma.

e Barajar solo N — Elige N clips para esta toma; el resto se mostraran en gris (). Alo largo
de muchas sesiones, PLAYDECK da prioridad a los clips que llevan mas tiempo sin
reproducirse (rotacion equitativa), y no a los “reproducidos por ultima vez”.

e Tiempo de barajado — Primero mezcla los fragmentos y, a continuacién, ve
seleccionandolos hasta que la toma alcance la duracién deseada:
o hasta HH:MM:SS — rellena todo lo que puedas sin pasarte; los fragmentos que no
guepan apareceran en gris.

o al menos HH:MM:SS — sigue sumando hasta que la suma sea = al valor objetivo;
después, atenuara el resto.

Clasificacion y «Aleatorio» son mutuamente excluyentes: una ordenacion real (Nombre de la A
alaZ/delaZalaA, Fecha del archivo: mas reciente / mas antigua) desactiva la opcion
«Aleatorio»; al seleccionar un método «Aleatorio», la opcion «Ordenacion» se establece en Sin
ordenar / Usar aleatorio.

Cuando PLAYDECK se lleva una parte
Cuando entras en el bloque desde el exterior, se reparte una nueva mano:

e CUE / REPRODUCIR / Fundido de entrada en el encabezado del bloque — ofertas.

e CUE / PLAY en un clip dentro del bloque (incluido el primer fragmento de la toma) —
reproduce ese fragmento tal cual. Lo que hace es no Reorganizacién. Si el clip estaba
desactivado, se activa unicamente para este inicio.

e Cuando el bloque se convierte en Siguiente (saltar al siguiente bloque, saltar a un bloque,

detener/pausar el seguimiento, ...) — se ejecuta una sola vez para esa entrada pendiente.

¢ Bloque programado — Cuando se ejecuta la programacién (o cuando la caché prepara ese
bloque), PLAYDECK reparte una vez y, a continuacién, inicia el primer clip de toma. Si ya se
esta reproduciendo dentro de ese bloque, la programacion no vuelve a repartir.

¢ Bloque de descanso — Lo mismo ocurre cuando se introduce el «Break» (ya sea por una

interrupcién o al finalizar el clip). Al volver del «Break» al clip o a la posicion anterior, no se



realiza una nueva toma en el destino de retorno.

¢ Bloque de bucle — Cada nuevo ciclo de bucle ofrece una nueva seleccion al inicio de esa
vuelta (el clip que acaba de convertirse en «Current» permanece en su sitio; el resto del
bloque se reorganiza). Mientras aun se reproduce el ultimo clip de la vuelta anterior, «Next»
ya apunta al primer clip del orden actual; PLAYDECK no reorganiza los clips por debajo del

cabezal de reproduccion.
¢ Clips de bucle — mantiene la misma toma para el rango del clip en bucle.

¢ Al salir del bloque (fin de bloque sin bucle), se borra la toma para que la siguiente entrada se

pueda procesar desde cero.

Los clips que no forman parte de la toma aparecen en gris (). Las funciones «Automatizaciony,
«Seguir», «Duracion prevista» y «Ir al siguiente» los omiten. No obstante, puedes iniciar un clip
en gris manualmente; esto solo hace que ese clip deje de aparecer en gris, pero no genera una

nueva toma.

Los bloques con «Shuffle» y/o «Sincronizacion de carpetas» muestran el simbolo €4 en el

encabezado.

PLAYDECK ofrece un tomar cuando se juega el «Block» desde el principio: CUE /
REPRODUCIR / Fundido de entrada en el encabezado de bloque, en el primer fragmento de
la toma, o cuando llegue el turno de ese bloque en la emision (fin del bloque, comando, accion,

programacion). Los clips que no estén en la toma se muestran en gris (™).

La funcién «Looping the Block» mantiene la misma toma. No se vuelve a barajar. Para

repartir una nueva mano, empieza el bloque desde el principio.

CUE / haz doble clic en cualquier otros Al hacer clic en el bloque, se reproduce ese clip (y se
desactiva el estado de inactivo si estaba en gris). No se reorganiza el resto.

Sincronizacién de carpetas

Puedes utilizar Solo la sincronizacion de carpetas — Deja activada la reproduccion
aleatoria Sin mezclar. La sincronizacién sigue afiadiendo, eliminando y volviendo a escanear
archivos; opcional Clasificacién los ordena. La opcion «aleatorio» es opcional. En el

mismo Reproduccién aleatoria / Sincronizacion de clips dialogo:



1. Comprobar Sincronizar clips.
2. Conjunto Carpeta (navegacion o ruta).

3. Opcional Filtro — patrones separados por comas. Extensiones ( *.mp4 , mp4, .mov )
y nombres de archivo: subcadena sin * (p. ej.,. oferta que coincida con cualquier nombre
que contenga “promo”), o caracteres comodin ( oferta*, * final.mp4, *1lugar* ). Mezcla
ambos, por ejemplo:. *.mp4,promo*,*_de.mov . Restablecer Restablece la lista de
extensiones predeterminada. Filtro vacio = todos los tipos de archivos de listas de
reproduccién.

4. Opcional Clasificacion — Ordenar los clips del archivo en el bloque para que coincidan con

la carpeta (solo cuando la opcion «Aleatorio» esté desactivada).

¢Qué hace la sincronizacion?

e Anade los nuevos archivos de la carpeta como clips.
e Elimina los clips de archivo que ya no se encuentran en la carpeta.

¢ Vuelve a escanear un clip si se ha sustituido el archivo (misma ruta, nuevo tamafo o fecha)

— igual que Volver a escanear el clip.

¢ No afecta a los elementos que no son archivos (entradas, notas, etc.).

Cuando se ejecuta

e En segundo plano, mientras ese bloque esta no Actual y no Siguiente (para que la emision

en directo no se sobrescriba mientras estas en ella).

e Ademas, una vez que pulses «Aceptar» en el cuadro de dialogo, si el bloque esta inactivo (no

es el «Actual» ni el «Siguiente»).

e Tras cada ciclo de sincronizacion, PLAYDECK espera antes de realizar la siguiente
sincronizacion en segundo plano en ese bloque: unos 10 segundos Normalmente, unos 30
segundos si se han afadido nuevos clips. Al pulsar «Aceptar» manualmente en el cuadro de
dialogo (mientras el sistema esta inactivo), la sincronizacion se ejecuta de todos modos de

forma inmediata.

Si las comprobaciones de antecedentes te parecen inapropiadas en un programa en directo:
Ajustes — Desactivar las comprobaciones de archivos en segundo plano (sustitucion,
archivos que aumentan de tamafo, sincronizacion de carpetas). Déjalo sin marcar para un

uso normal. Los clips nuevos se siguen escaneando cuando se afiaden por primera vez.



Duracion, seguimiento y calendario

Previsto Las opciones «tiempo», «duracion del bloque», «Siguiente clip» y «Obtener siguiente»
solo utilizan clips que se puedan reproducir ahora (activo, no en gris, se permite el limite).

A programado Bloquear con no Se omite la toma del clip en el momento del disparo. El limite

Playout sigue vigente en el clip, no en el bloque de programacion.



Entradas Stream

PLAYDECK puede recibir transmisiones en directo a través de la red de dos formas:

1. Entrada permanente Stream — que se configura en Ajustes — Entradas. La transmision
permanece conectada en segundo plano (como una camara o una entrada NDI) y puedes
pasar a ella desde la lista de reproduccion cuando lo necesites.

2. Lista de reproduccion: Video de Stream — una URL Unica anadida a la lista de
reproduccion. PLAYDECK se conecta cuando se escanea o se reproduce ese clip.

Para las camaras en directo, YouTube Live y cualquier contenido al que cambies de pantalla con
frecuencia, utiliza un Entrada permanente Stream. Para una unica URL ad hoc de
SRT/RTMP/HLS, basta con un clip de la lista de reproduccion.

En este articulo:

— Entrada permanente Stream (Configuracion)

— Utiliza una entrada Stream en la lista de reproduccion

— Insertar una URL de transmision directamente en la lista de reproduccién

— Videos de YouTube y de la pagina web

Entrada permanente Stream (Configuracion)
Abrir Configuracién — Entradas y selecciona una ranura de entrada (1-12).

En Entrada Stream:

1. Pega la URL de la transmision (SRT, RTMP, UDP, HLS .m3u8 , URL de YouTube Live / VOD,
)
2. Activa la URL casilla de seleccidn situada junto a «Entrada Stream». Al marcarla, se

establece la conexion permanente.

3. Déjalo activado. La entrada se mantiene activa mientras se ejecuta PLAYDECK (el mismo
principio que en las entradas «Device», «NDI» y «Display»: solo se puede utilizar un tipo de

fuente por ranura de entrada).

Notas:



Giro URL Me

voy a detener el flujo constante.

No se puede combinar la entrada Stream con «Dispositivo», «NDl», «Pantalla» o «Canal» en

la misma entrada al mismo tiempo.

Si el alimenta

hasta que se

dor esta desconectado, es posible que la entrada no muestre ninguna sefal

restablezca la transmision remota; el comportamiento de reconexion se ajusta a

tu configuracion habitual de supervision de entradas.

reproduccién

dedicar un ca

/# Application
B
C]

Playlist / Clips

Automation

Channel

a

Outputs

Inputs

Director View

Streaming

Recording

? oY W7

Subtitles / CC

Channel Audio

Input Audio

Normalization

Easy Remote

4= Incoming

= Outgoing

& Developer API

Utiliza una entrada Stream en

Grabacion / flujo de salida: Configura esta entrada como fuente (no un clip de la lista de

Stream) para que la ingesta permanente se mantenga activa sin tener que

nal de la lista de reproduccién.

12 3 4 |s/|6 7 8 9 10 11 12 [N

Input ID:

Input Name:

INPUT 5 | Update to Playlist= |

More Options:

o oo CRPIERAEER (s
>[N * (NN + [N < ONE |

Update >

Device Input:

Format

Desktop Input:

NVIDIA GeForce RTX 5080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY

ND! Input: 1
QELNASELIN Don't send any Tally Flags

srt//@192.168.178.215:5000?mode=caller

Channel Input:

Stream Input:

la lista de reproduccién

Una vez que la entrada permanente Stream esté en funcionamiento:



1. Arrastra el ENTRADA EN DIRECTO afiadelo a la lista de reproduccion (o utiliza el menu
«Entrada en directo»).

2. Selecciona el numero de entrada que hayas configurado (por ejemplo, la entrada 3).
3. Reproduce o programa esa fila como cualquier otra entrada en directo; es ideal para acceder

rapidamente a una camara que ya esté conectada.

Esta es la forma de “pasar a esta camara en directo durante 30 segundos varias veces al dia”

sin tener que volver a introducir la URL cada vez.

— g >

Duration Audio Com. Planned

» 9 Clips

™~

00:15 0,0dB N - . Bitburge]
3 0,0 dB 125 )] 2. Grand_Ja

w

0,0

0,0 dB . v . Flatex_25

n &

. Intro_Live
6. Puma 25|
0,0 dB
0,0 dB

M #1
v
v
v
v
v
v
v
v
v

9. INPUT 5
PAUSE + CMD

EVENING » 7 Clips Tmrw.
. 04_Water-Dragon _HEVC.mp4 20 0,0dB
2. Flyeralarm
3. Foyerfilm np 0,0 dB
. Intro_Livesh:
0,0 dB
0,0dB
7. Trailer_WestHam_2 5. mp4 02:0 0,0dB
JUMP OVERNIGHT

LS S S O O S < |

Insertar una URL de transmision directamente en la lista de
reproduccion

Para una transmision puntual (sin entrada permanente):

1. Arrastra el STREAM icono en la lista de reproduccion.
2. Introduce la URL de la transmision en la ventana emergente (SRT, RTMP, UDP, HLS, ...).
3. PLAYDECK analiza el flujo. Blanco = conectado; rojo = no accesible.

4. Clic con el botén derecho — Cambiar la URL si necesitas corregir un error tipografico.



También puedes arrastrar y soltar algunas URL del navegador en la lista de reproduccién
cuando PLAYDECK las reconozca.

— s >

Duration Audio Com. Planned

MAIN © » 9 Clips
. Bitburger_200926.mp4 115 0,0dB
2. Grand_ >.mp ) 0,0dB
3. Elten_241019.mp4 0040 0,0dB
. Flatex_250111_1.mp4 :2 0,0dB

(<]

show.png

AL N L U N S

0,0dB
9. Telekom_250307.mp4 00:20 0,0dB

PAUSE + CMD
Ingest Stream or Website

Enter or Paste your Stream URL

Stream URL: srt//@192.168.178.215:5000?mode=caller
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Cancel

OVERNIGHT » 6 Clips

LR < |

1. 04_Water-Dragon_H.265_HEVC.mp4 00:20 0,0dB

Videos de YouTube y de la pagina web

¢ YouTube (video de la lista de reproduccién): Arrastra la URL de YouTube a la lista de

reproduccioén o utiliza el icono STREAM. Detalles: YouTube.

¢ YouTube como fuente permanente: Introduce la misma URL en «Configuracion» —
«Entradas» — «Entrada Stream (URL activada)» y, a continuacion, realiza el corte a través
de «LIVE INPUT» tal y como se ha indicado anteriormente; es la mejor opcién para las

retransmisiones en directo que deben estar siempre listas.

o Sitios web / Paginas al estilo de Twitch: Algunos sitios web funcionan mediante el icono de
STREAM o arrastrando y soltando. Utiliza Mostrar ayuda en el cuadro de dialogo de sitios
compatibles. Una pagina de reproducciéon en HTML sin formato (sin URL directa del archivo

multimedia) no se reproducira; necesitas una URL de transmisién valida (p. €j.,. .m3u8).


https://playdeck.tv/es/youtube/

Anadir videos de YouTube a listas de reproduccion

En este articulo te explicaremos como subir y editar videos de YouTube.

1. Abre YouTube en PLAYDECK

Puedes arrastrar y soltar directamente cualquier URL de YouTube desde tu navegador a
PLAYDECK:

CHANNEL 1

-~ S >

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned

#1 BLOCK » 7 Clips

v * TOP 25 HIKES & PLACES TO V *
1. TOP 25 HIKE 20:06
2. Grand_Jam_: 05.m 00:30 =

s youtube.com/wa

v
v
v 3. Intro 0 @
v
v

* YouTube

CUE

c @ S > Db
Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned
BLOCK »7 Clips
. TOP 25 HIKES & PLACES TO VISIT IN COLORAD 20:06 0,0 dB
an 00:30 0,0 dB
©

<"505.mov 00:15

Enter or Paste your Stream URL
PAUSE

BLOCK https://www.youtube.com/watch?v=KKeZPA-Gvs4
1. 02-let_s_groo i

PAUSE

Cancel




Tus videos de YouTube estan listos para reproducirse nada mas instalarlos. La calidad se
seleccionara automaticamente en funcion del formato de video de tu lista de reproduccion y de

los formatos que ofrezca YouTube.

Nota: Evita utilizar enlaces largos de YouTube con listas de reproducciéon como “...?
v=00lIRc0zc_U&list=RDO0olIRc0zc_U”, ya que es posible que no funcionen o provoquen retrasos

o saltos en la reproduccion. Recomendamos utilizar enlaces cortos como “...?v=00lIRc0zc_U".

2. Actualizar el controlador de YouTube

Si el video de YouTube afiadido aparece como «NO SE PUEDE REPRODUCIR» 0 en ROJO en
PLAYDECK, actualiza el controlador integrado de YouTube. Es probable que YouTube haya

realizado cambios en su plataforma y que necesites un controlador mas reciente nuestro:

o New Project* [Trial Studio Edition]

Check for Updates

3. Cambiar la calidad, el video y el audio

Los videos de YouTube siempre estan disponibles en diferentes calidades. Puedes cambiar de

pista de video haciendo clic con el boton derecho del raton sobre el video de YouTube:



CHAN N E L 1 « | <FAST/RELIABLE - Best quality/coherent stream that contains both video/audio. Stays sync after seeking =
<QUALITY/SLOW - Best available video/audio quality. Desync after seeking >

<MATCH - Best available video/audio quality within channel resolution, Desync after seeking >

1] 256x144@24 FPS 55 kby/'s - MP4 (Video only) - 144p

Duration Cut Loop Audic 2] 256x144@24 FPS 74 kbys - WEBM (Video only) - 144p

o 3] 256x144@24 FPS 56 kb/s - MP4 (Video only) - 144p
* 7 Clips

y

] 426x240@24 FPS 134 kb/s - MP4 (Video only) - 240p

=

] 426x240@24 FPS 145 kib/s - WEBM (Video only) - 240p

Delete

=

| 426x240@24 FPS 116 kbys - MP4 (Video only) - 240p

&\\&\\(B"‘

1A | Rename [7] 640x360@24 FPS 289 kb/s - MP4 (Video only) - 360p
eting_220505.m
y » % | Cut [8] 640x360@24 FPS 418 kby/s - MP4 (Video + Audio) - 360p
S.mp
~ | Copy 19) 640x360@24 FPS 330 kbys - WEBM (Video only) - 360p
1] [10] 640x360@24 FPS 245 kby/s - MP4 (Video only) - 360p
& | Color 3 [11] 854x480@24 FPS 482 kby/s - MP4 (Video only) - 480p

@ | Show in Explorer/Browser [12] 854x480@24 FPS 515 kby/s - WEBM (Video only) - 480p

_ [13] 854x480@24 FPS 449 kbys - MP4 (Video only) - 480p

Wl | Change File/URL/Input [14] 1280x720@24 FPS 792 kbys - MP4 (Video only) - 720p
Rescan Clip [15] 1280x720@24 FPS 1017 kb/s - WEBM (Video only) - 720p
Reset Clip Settings [16] 1280xT20@24 FPS 866 kb/s - MP4 (Video only) - T20p

@ [17] 1920x1080@24 FPS 2854 kb/s - MP4 (Video only) - 1080p

[18] 1920x1080224 FPS 1677 kb/s - WEBM (Video only) - 1080p

1 Video Tracks i 3 [19] 1920x1080@24 FPS 1552 kbys - MP4 (Video only) - 1080p

Audio Gain

4

4 | Audio Tracks
4 | Audio Channel Mapping
L

Audio Filter

Nota: YouTube ofrece pistas combinadas de video y audio, que son mucho mas rapidas. Si
cambias a una pista de video sin combinar, el almacenamiento en caché puede tardar mucho
mas y el desplazamiento por el video puede provocar una desincronizacion entre el video y el
audio.



Utilizar un iPhone como camara PLAYDECK

Tu iPhone puede funcionar como camara inalambrica para PLAYDECK. Instala la aplicacién
gratuita Blackmagic Camera, envia una transmision SRT a través de Wi-Fi e incorpdrala a la
lista de reproduccion como cualquier otra fuente en directo. Opcional: ajusta el enfoque desde la
mesa de PLAYDECK sin tener que acercarte al teléfono.

Esto es Wi-Fi, no SDI. Esta bien para IMAG, una camara de reserva o una sala a la que no se

pueda llevar cable. No sustituye a una camara de estudio fija.

En este articulo:

— Lo que necesitas

— Instalar la camara Blackmagic

— PLAYDECK escucha (SRT)

— El iPhone envia la transmisién

— Reproducelo en la lista de reproduccién
— Enfoque remoto (sin codigo)

— Enfoque remoto con IA

— Compainiero

— Si sigue en rojo

Lo que necesitas
Lo que necesitas

e PLAYDECK Ademas (SRT es una funcién de Plus)

¢ iPhone XR o posterior, iOS 17 o posterior

¢ Blackmagic Camera 3.2+ para retransmisiones en directo, 3.4+ para la AP| REST de Focus
e iPhone y PLAYDECK para PC en el la misma red Wi-Fi (5 GHz, no es una red de invitados

con aislamiento de clientes)

Mantén el iPhone enchufado y el bloqueo automatico desactivado mientras esté en directo.



Instalar la camara Blackmagic

1. En el iPhone, instala Camara Blackmagic en la App Store (gratis). Pagina del

producto: https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera
2. Abre la aplicacion una vez y autoriza el acceso a la camara y al micréfono.
3. Deja el teléfono conectado a esa red Wi-Fi. Anota la direccion IP del iPhone: Ajustes de iOS

— Wi-Fi — pulsa sobre la red — Direccioén IP.

La aplicacion de camara predeterminada de iOS no permite hacer esto. Necesitas Blackmagic
Camera (enfoque manual, SRT, REST). Una aplicacion de camara NDI HX es un producto
diferente: PLAYDECK puede aceptarla como entrada en directo NDI, pero se pierden los

controles cinematograficos de Blackmagic.

PLAYDECK escucha (SRT)

PLAYDECK es el oyente (el que ha iniciado la llamada). El iPhone es el que llama (se conecta

al ordenador).

1. En el ordenador PLAYDECK, abre una ventana de linea de comandos y ejecuta ipconfig .
Utiliza la direccién IPv4 del adaptador LAN/Wi-Fi al que el iPhone pueda conectarse

realmente (ejemplo a continuacion: 192.168.1.50 ).

2. En PLAYDECK, arrastra el STREAM icono en la lista de reproduccién (el mismo cuadro de

didlogo que para otras fuentes de entrada — véase https://playdeck.tv/input-streams/).

3. Introduce: srt://192.168.1.50:5000?mode=1istener

4. Reproduce ese clip para que PLAYDECK abra el puerto. Es posible que el cortafuegos de
Windows te lo pregunte; permitelo (UDP 5000).

Puerto 5000 Es el valor predeterminado SRT propio de PLAYDECK. Cualquier puerto libre es
valido siempre que la URL del iPhone utilice el mismo numero.


https://www.blackmagicdesign.com/products/blackmagiccamera
https://playdeck.tv/es/input-streams/

EVENING » 8 Clips
. 04_Water-Dragon_H.265_HEVC.mp4 00:20 0,0 dB
2. srt://192.168.1.50:5000?mode=listener o
3. Flyeralarm_2205 ~.mp4 00:20 0,0dB

. Foyerfilm_220505.n.74 0,0 dB
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Ingest Stream or Website

Enter or Paste your Stream URL

Stream URL: sr‘t://192.168.1.SO:SOOO?mode:Hstened
Detection Method:  [SAGIOS I

. Intro_

. Mitgli

L S O SR O O < |
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El iPhone envia la transmision

Blackmagic Camera afiade un objetivo SRT personalizado a partir de un pequefio archivo XML.

En el ordenador de PLAYDECK, guarda este archivo con el nombre playdeck-srt.xml .

Pon tu La direccion IP del ordenador en la URL, no la del iPhone:

PLAYDECK

Principal

srt://192.168.1.50:5000

HD de baja latencia

6000000
128000



1. Envia el archivo mediante AirDrop al iPhone (0 a «Archivos» / «iCloud»).
2. Abrelo — Compartir — Camara Blackmagic.

3. En la aplicacion: Ajustes — En directo Stream — plataforma PLAYDECK — perfil HD de
baja latencia.

4. Iniciar la retransmision en directo después de El video de PLAYDECK vya se esta

reproduciendo.

La alta definicién (HD) a unos 6 Mbps es la opcion predeterminada mas sensata. El 4K requiere
una conexion solida de 5 GHz y resolution="4K" con una tasa de bits mas alta (iPhone 15

Pro+).

Reproducelo en la lista de reproduccién

Si PLAYDECK se ha conectado, el nombre de la transmision es blanco. Rojo = sin conexion.
Haz doble clic en el icono de informacioén para ver el formato o el codec. Error tipografico: haz
clic con el botén derecho — Cambiar URL.

Tratalo como si fuera un video en directo: reproducelo cuando necesites la toma. Una
retransmision en directo no tiene un final definido, por lo que permanece activa hasta que la

detengas o el movil pierda la conexion a la red Wi-Fi.

No envies el iPhone a YouTube/Twitch “y luego a PLAYDECK?”. Esa no es la forma correcta de
hacerlo. PLAYDECK debe ser el receptor SRT en tu red LAN. Para eso sirve LAN.mote.

Enfoque remoto (sin c6digo)

La imagen y el enfoque son dos procesos distintos. La transmision solo transporta video. El

enfoque es un control de la camara.

Sin escribir nada:



e Apple Watch — Aplicacién complementaria de Blackmagic Camera: encuadre, grabacion,

exposicion, enfoque, zoom.

¢ iPad/ segundo iPhone / Mac — Con la misma aplicacion Blackmagic Camera conectada a
la misma red Wi-Fi, configura ese dispositivo como controlador. Asi tendras acceso al HUD

completo, incluido el enfoque.

Usalo cuando alguien pueda sujetar un reloj o un iPad. La siguiente seccién esta dirigida al
operador que quiera un mando de enfoque. en el ordenador PLAYDECK.

Enfoque remoto con IA

Blackmagic Camera 3.4+ utiliza la APl REST de la camara en el teléfono: puerto HTTPS 4444,
certificado autofirmado. PLAYDECK no se comunica con esa API. Tu (o ChatGPT) envias una
pequefia solicitud HTTP PUT desde el ordenador.

Activa el control remoto en la configuracion de la camara Blackmagic para que la API esté
activada. A continuacion, en el ordenador con PLAYDECK, abre:

https://IPHONE-IP:4444/control/documentation.html

Acepta la advertencia del certificado. Si se cargan los documentos de la API, significa que se

puede acceder al teléfono. Las llamadas principales son:

e GET /control/api/vl/lens/focus — devuelve JSON con normalizado (0...1)
e PUT /control/api/vl/lens/focus — cuerpo {"normalizado": 0,35}

e PUT /control/api/vl/lens/focus/doAutoFocus — cuerpo {}

Prueba rapida en Windows PowerShell (sustituye la direccién IP). Si se muestra el formato
JSON, la API funciona:

$ip = "192.168.1.20"
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificateValidationCallback = { $true }
Invoke-RestMethod "https://${ip}:4444/control/api/v1l/lens/focus"



https://iphone-ip:4444/control/documentation.html

Enfocar automaticamente una vez:

Invoke-WebRequest -Method Put -Uri "https://${ip}:4444/control/api/v1l/lens/focus/doAut
oFocus" -ContentType "application/json" -Body "{}" -UseBasicParsing

Texto para pegar en ChatGPT / Claude / Gemini

Copia esto, introduce la direccion IP de tu iPhone y pégalo en cualquier IA. Deberia aparecer

una pequefa ventana de PowerShell con un control deslizante.

Escribe un script de Windows PowerShell 5.1. Sin médulos adicionales.

Al principio: $IphoneIp = "192.168.1.20"

La aplicacion Blackmagic Camera de ese iPhone expone una API REST:
https://IP:4444/control/api/vl
TLS autofirmado: omite la validacidn del certificado.

Envia una solicitud PUT a /lens/focus con JSON {"normalised": N}, donde N estd entre
9,0 y 1,0
Envia una solicitud PUT a /lens/focus/doAutoFocus con JSON {}

GET /lens/focus para leer el valor actual

Abre una pequeia ventana de WinForms titulada "iPhone Focus":

- una barra deslizante de @ a 100 asignada a "normalised"

- envia el enfoque al soltar el ratén (no envies solicitudes en cada tick)
- un botén "Enfoque automatico"

- una etiqueta de estado para los errores

Si la llamada GET devuelve claves JSON distintas de «normalised», muestra el JSON y en
via de todos modos {"normalised": N}.
Utiliza Invoke-WebRequest. Ignora las respuestas 204 vacias.

Script que funciona (si no quieres esperar a que la IA termine)

Guardar como iphone-focus.psi , establecer $Iphonelp , haz clic con el botén derecho —
«Ejecutar con PowerShell». Si Windows lo bloquea: Set-ExecutionPolicy -Scope Process

Bypass entonces .\iphone-focus.ps1.



$Iphonelp = "192.168.1.20"
$base = "https://${Iphonelp}:4444/control/api/v1"

[Net.ServicePointManager]: :SecurityProtocol = [Net.SecurityProtocolType]::T1ls12
[Net.ServicePointManager]::ServerCertificatevalidationCallback = { $true }

Add-Type -AssemblyName System.Windows.Forms
Add-Type -AssemblyName System.Drawing

funcidén Send-Bmd([string]$Path, [string]$Body) {
$uri = "$base$Path"
try {
Invoke-WebRequest -Method Put -Uri $uri -ContentType "application/json" -Body $Bod
y -UseBasicParsing | Out-Null
$script:status.Text = "OK ¢$Path $Body"
} catch {
$script:status.Text = § .Exception.Message

$form = New-Object Windows.Forms.Form
$form.Text = "iPhone Focus"

$form.Size = New-Object Drawing.Size(440, 210)
$form.StartPosition = "CenterScreen”

$slider = New-Object Windows.Forms.TrackBar
$slider.Minimum = ©
100
$slider.TickFrequency = 10
$slider.Ancho = 380
$slider.Ubicacién = New-Object Drawing.Point(20, 20)
$slider.Add_MouseUp({
$n = [math]::Round($slider.vValue / 100, 2)
Send-Bmd "/lens/focus" "{ "normalised ":$n}"

b

$slider.Maximum

$btn = New-Object Windows.Forms.Button

$btn.Text = "Enfoque automatico"

$btn.Size = New-Object Drawing.Size(120, 36)

$btn.Location = New-Object Drawing.Point(20, 90)
$btn.Add_Click({ Send-Bmd "/lens/focus/doAutoFocus" "{}" })

$script:status = New-Object Windows.Forms.Label
$script:status.AutoSize = $false

$script:status.Size = New-Object Drawing.Size(380, 490)
$script:status.Location = New-Object Drawing.Point(20, 135)




$script:status.Text = "Cerca = @ Lejano = 100"

$form.Controls.AddRange(@($slider, $btn, $script:status))

try {
$cur = Invoke-RestMethod "$base/lens/focus"
$script:status.Text = "Conectado $cur"

if ($cur.normalised -ne $null) { $slider.vValue = [int]([double]$cur.normalised * 10
0) }
} catch {

$script:status.Text = "No se puede acceder a ${base} — comprueba la IP, la aplicacié
n 3.4+, el control remoto y que estés en la misma red Wi-Fi"

}
[void]$form.ShowDialog()

Arrastra el control deslizante y observa la lente del teléfono. Si PUT devuelve un 403, el enfoque

esta bloqueado (lente externa / bloqueo de AF en la aplicacién).

Companero

Si ya tienes en ejecucion Bitfocus Companion para PLAYDECK, afiade una segunda conexion:
API de camaras Blackmagic (https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras). Servidor = IP del
iPhone, HTTPS activado, puerto 4444, permite el uso de HTTPS no seguro (autofirmado).
Companion lee la lista de API del propio teléfono y crea acciones de «Focus» y «Auto Focus».
Coloca esos botones junto a los de «Reproducir» y «Pausa» de PLAYDECK.

Véase https://playdeck.tv/companion/.

Si sigue en rojo

¢ Iniciar pedido — Primero se reproduce el clip de PLAYDECK y, a continuacion, el de iPhone

Live Stream.

e Wi-Fi para invitados — Los teléfonos no detectan los ordenadores. Utiliza el SSID de

produccion.

e Direccion IP incorrecta — La URL XML es la PLAYDECK PC. La URL REST es la iPhone.



https://bitfocus.io/connections/bmd-cameras
https://playdeck.tv/es/companion/

e Cortafuegos — Trafico entrante por UDP 5000 en el ordenador. El trafico saliente por TCP

4444 va del ordenador al teléfono.
¢ Licencia Plus — La entrada SRT necesita «Plus». Sin él, el conector no se acoplara.

¢ Ventana emergente del certificado — se espera en el puerto 4444. Acéptalo. El script de
PowerShell omite la comprobacion.

e Latencia — Es normal que se produzcan unos cientos de milisegundos de retraso en un

punto de acceso de 5 GHz de buena calidad. No esperes una sincronizacién como la del
SDI.

Opcion de estudio con cable: Blackmagic Camera ProDock — HDMI — una tarjeta de captura

como entrada PLAYDECK Live. Se trata de una conexion por cable, no de esta ruta Wi-Fi.



Los mejores cOdecs de video para la reproduccion

PLAYDECK es capaz de reproducir practicamente cualquier codec que exista. Si tu tarjeta
grafica no es compatible con un cédec, siempre recurre a la CPU para que funcione. Hay muy
pocas excepciones: por ejemplo, NotchLC no se puede reproducir con PLAYDECK.

Entendemos que la mayoria de vosotros no tenéis mucho control sobre la eleccidén del codec de

video, ya que recibis los archivos de video de los clientes justo antes del evento.

Pero si dispones de tiempo para transcodificar los archivos de video, o incluso si la
transcodificacién forma parte del proceso de produccién, entonces tienes mas opciones ademas

de los archivos MP4 en formato H.264.

Recomendamos utilizar AV1, si tu tarjeta NVIDIA lo admite, salvo cuando necesites el canal alfa,
en cuyo caso cambia a HAP. En todos los demas casos, recurre a H.265/HEVC. ProRes ofrece
la mejor calidad de imagen, pero no es realmente adecuado para la reproduccién en tiempo
real, ya que se trata mas bien de un cédec de edicién y posproduccion.

PLAYDECK también cuenta con una funcion que permite preparar los clips para su reproduccion

en un solo paso (cédec de GPU vy, opcionalmente, tamario de la lista de reproduccion, FPS y
rotacion). Por favor, Consulta este articulo.

H.265/HEVC

Cddec de uso general. Usalo si tu GPU NVIDIA no es compatible con AV1 y si no necesitas el

canal alfa.

Desarrollador: JCT-VC

Decodificacion por GPU: Si, pero depende de la GPU de NVIDIA, consulta esta lista

Calidad: Buena calidad en todas las velocidades de bits

Canal alfa: No

Caracteristicas: HDR, color de 10 bits, 8K


https://playdeck.tv/es/transcode-clips/
https://www.itu.int/en/ITU-T/studygroups/2017-2020/16/Pages/video/jctvc.aspx
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new

AV1

El codec mas eficiente. Usalo si tu GPU lo admite y no necesitas canal alfa. Ofrece una calidad

casi sin pérdidas y archivos considerablemente mas pequefios que ProRes.

Desarrollador: Alianza para los Medios Abiertos (Codigo abierto)

Decodificacion por GPU: Si, pero depende de la GPU de NVIDIA, consulta esta lista
Calidad: Mejor calidad que H.265/HEVC, sobre todo a velocidades de bits mas bajas

Canal alfa: No

Caracteristicas: HDR, color de 10 bits, 8K

HAP

Un cédec muy versatil. Usalo si necesitas canal alfa; es preferible a ProRes debido a su menor
carga de CPU.

e Desarrollador: VVidvox

¢ Decodificacion por GPU: No, pero consume menos recursos de la CPU que ProRes
e Calidad: Mejor calidad que H.265/HEVC, pero inferior a la de AV1

e Canal alfa: Si (con HAP Alpha y HAP Q)

e Caracteristicas:

ProRes

Ofrece la maxima calidad de imagen con ProRes 4444. Conserva los detalles mas sutiles y los
colores de forma excepcional, aunque a costa de una elevada carga de la CPU. Usalo solo si
puedes soportar esa carga de la CPU y necesitas la maxima calidad visual posible. Se trata de

un cédec de edicion, no de un cddec en tiempo real.

e Desarrollador: Apple
e Decodificacion por GPU: No. Alta carga de la CPU

e Calidad: Mejor calidad que el resto, sobre todo a velocidades de bits mas altas


https://aomedia.org/
https://developer.nvidia.com/video-encode-and-decode-gpu-support-matrix-new
https://www.vidvox.net/
https://www.apple.com/

e Canal alfa: Si (con ProRes 4444)
e Caracteristicas: HDR, color de 10/12 bits, 8K



Preparar los clips para su emisién

PLAYDECK puede reproducir casi cualquier clip en tiempo real. Esto resulta muy practico, pero
puede suponer una carga para el sistema: codecs que solo funcionan con la CPU (ProRes,
DNxHD, HAP, MXF), una resolucion o frecuencia de fotogramas diferente a la de la lista de
reproduccion, la rotacién del iPhone que solo figura en los metadatos, pixeles comprimidos o
audio irregular. Sila CPU alcanza su limite, lo primero que se suele notar es un audio

entrecortado.

Para obtener una vision general de los mejores cddecs de video disponibles para Playout, por

favor, Consulta este articulo.

En este articulo:

— Como utilizar «Transcode Clip»

— Cuando realmente lo necesitas

— Casillas de seleccion «<AUTO» frente a «opcional»
— Después de correr

— ¢, Qué archivos se descodifican en la CPU?

— ¢,Qué tarjetas graficas se recomiendan?

Coémo utilizar «Transcode Clip»

Transcodificar clip crea un nuevo archivo que ya esta preparado para tu lista de reproduccion
(listo para su reproduccién). Haz clic con el boton derecho del ratéon en uno o varios clips —
Transcodificar clip.


https://playdeck.tv/es/best-video-codecs/

Make this clip playout-ready

New Codec: ‘Apple ProRes 422 HQ (MOV), Broadcast Master, Fast Encoding (CPU) [Supports Interlaced]

Interlace: Force Deinterlace to Double Framerate (e.g. 50i-> 3 60p - Fluid motion)

Delete
48 kHz stereo H

Rename

(| Cut
Scaling: e to Pla 9 Fit (letterbox / pillarbox, keep the full image) H

Copy

v
v
v
v
v
v
v
v
v

Copy Settings otate: _ G AUTO (from file metadata, e.g. iPhone)

@ | Clear Settings
# Change File/URL/Input M\O_‘ILL

A < |

Clip Now:

Clip After:

ffmpeg: " y -i “{inputfile}” -vf 920: iginal_aspect_ratio=decrease-flags=lanczos pad=1920:1080:(ow-

& | Show in Explorer/Browser
plore:/ lack fps=25" -cv prores_ks -profil ndor ap10 -pix_fmt yuv422p10le -ca pcm_s16le -ar 48000 -ac 2

Medialnfo
Ele

H | Video Tracks »

LS S S S S SR S < |

Deja activadas las listas de los mas populares AUTO Si tienes prisa, marca las casillas de
seleccion que aparecen a continuacion solo si necesitas escala, FPS, rotacion, pixeles

cuadrados o un corte integrado; encontraras mas detalles en la siguiente seccion.

La linea de ffmpeg que aparece al final sigue tus opciones. Puedes editarla; si el comando no
funciona, la responsabilidad recae en el usuario. PLAYDECK incluye un LGPL ffmpeg (sin
x264). Tanto el H.264 por hardware (NVENC/QSV) como el OpenH264 por software funcionan

bien. 1ibx264 fracasara.

¢ Necesitas recuperar el archivo original? Haz clic con el boton derecho — Transcodificar clip:

Restaurar original.

Cuando realmente lo necesitas

e Tartamudeo / alto consumo de CPU — ProRes, DNxHD, HAP, MXF: se descodifican en la
CPU en PLAYDECK. Transcodificalos a un cédec de GPU (deja la opcién «Codec» en
«AUTO»).

¢ lIconos amarillos de discrepancia — El tamano del clip o los FPS # lista de reproduccion.
Marca las casillas «Escalar» y/o «Adaptar a la velocidad de fotogramas».



¢ iPhone / en horizontal — Marca la casilla «Rotar» y deja la opcién en «KAUTO» (o establece

90° si la opcidon «<AUTO» no funciona).

e Archivos pequeios de la web y de YouTube — Adaptar a la lista de reproduccién. Los
videos de YouTube se pueden transcodificar en el mismo cuadro de didlogo (descargar +

codificar).

¢ El espectaculo empieza dentro de 10 minutos — Solo «AUTO», vale. No hace falta

marcar ninguna casilla.

¢ Recortar sin recodificar — Selecciona «Sin pérdidas (copia de streaming)» y marca la
casilla «Escribir puntos de entrada y salida en el nuevo archivo». Mismo formato y mismos
codecs, todas las pistas de audio, puntos de entrada y salida con precisién de fotograma

clave.

Casillas de seleccion «<AUTO» frente a «opcional»

El cuadro de dialogo esta dividido a propdsito para que no tengas que preocuparte por elegir

una configuracion incorrecta.

Inicio = AUTO. El cédec, el entrelazado y el audio estan siempre activados. La primera opcién
de cada lista es «KAUTO». Esa es la configuracion predeterminada segura: PLAYDECK elige un
codificador de GPU si puede (NVENC, QSV; en caso contrario, AV1), mantiene los archivos
progresivos tal cual y, en el caso de las fuentes entrelazadas, desentrelaza a la misma
frecuencia de fotogramas (p. ej., 50i — 50p). En cuanto al audio, copia la pista sonora original
cuando el nuevo formato de archivo lo permite (MP4: AAC/MP3; MOV: PCM/AAC; MKV: la
mayoria de cédecs). Si la copia dafara el archivo, se graba en estéreo a 48 kHz en su lugar
(AAC o PCM para ProRes/DNxHD).

Aun puedes anular esta configuracion: elige un cédec especifico (incluido Sin pérdida de
calidad (copia en streaming)), forzar el mantenimiento del entrelazado, forzar el
desentrelazado a doble frecuencia de fotogramas (p. €j., 50i — 100p), forzar el desentrelazado a
la misma frecuencia de fotogramas, forzar Copiar el audio original, o por la fuerza Estéreo a

48 kHz. No tienes por qué hacerlo.

Parte inferior = opcional. Las opciones «Escala», «Velocidad de fotogramas», «Pixelesy,
«Girar» y «Acercar/Alejarse» estan desactivadas hasta que las marques. Si no estan marcadas,
significa que la imagen y la duracién se mantienen tal y como estan, y solo se ejecuta la



codificacion AUTOMATICA.

e Ajustar a la lista de reproduccion — Activa la opcion de cambio de tamano. Junto a ella:
Ajustar (imagen completa, barras negras), Rellenar (recortar para rellenar el marco), Estirar
(distorsionar para adaptarse al tamafo exacto de la lista de reproduccion).

o Adaptar a la frecuencia de fotogramas de la lista de reproduccién — Crea una lista de
reproduccién con FPS constante. Usala para velocidades variables o “extrafias” (iPhone,

web) para que la duracién y el audio se mantengan sincronizados.

e Convertir a pixeles cuadrados — Solo esta activo si el archivo no tiene una relacién de
aspecto de 1:1. Antiguos videos de alta definicidn comprimidos (por ejemplo, 1440x1080 que
deberian verse en 16:9). PLAYDECK y VLC pueden mostrarlos de forma diferente; la marca

indica que se muestran pixeles normales.

e Girar clip — Marca la casilla para girar. EI menu desplegable ofrece las opciones AUTO (a
partir de los metadatos del archivo, tipico del iPhone) o 90° / 180°. Si no se marca la casilla,
no se gira. El motor de PLAYDECK ignora los metadatos de rotacién; VLC, en cambio, suele
tenerlos en cuenta.

o Escribir y leer en el nuevo archivo — Marca esta casilla para convertir el fragmento en un
archivo mas corto. Si no estd marcada, las entradas y salidas se mantienen activas en la lista

de reproduccion.

Deja todas las casillas sin marcar si el unico problema es el codec de la CPU o la GPU. Marca
unicamente la opcion que se corresponda con el clip que tengas.

Después de correr

El nuevo archivo se guarda junto al antiguo con _transcodificado en el nombre, lo he afiadido
a la lista de reproduccién y he vuelto a escanear. Seleccién multiple: una sola pasada; con la
opcion «Bakey» activada, cada clip utiliza sus propios puntos de entrada y salida.

Si ffmpeg rechaza el comando (error ortografico en la nota), PLAYDECK muestra el mensaje de
error. La tecla ESC cancela la operacion.



Deshacer en la lista de reproduccion: Restaurar la copia de seguridad del proyecto si
necesitas un estado anterior del proyecto, es decir, distinto de la opcién «Restaurar original» del
clip.

¢ Qué archivos se descodifican en la CPU?

PLAYDECK puede reproducirlos, pero no a través de la GPU en Windows. Es en esos casos

cuando merece la pena utilizar «Transcode Clip (Codec AUTO)».

ProRes

Codec de alta calidad de Apple / Mac. Apple nunca ha lanzado un decodificador por GPU para
Windows, por lo que PLAYDECK decodifica ProRes en la CPU. Si necesitas un canal alfa, HAP-
A es la mejor opcion para Windows.

HAP y variantes (HAP-A)
Canal alfa: menor carga de la CPU que con ProRes; aunque sigue siendo la CPU, no la GPU.

DNxHD, MXF
Lo mismo: no hay decodificacion por GPU en PLAYDECK.

¢, Qué tarjetas graficas se recomiendan?

Ver Tu PLAYDECK PC Build / Hardware.


https://playdeck.tv/es/pc-build/

Paquete de ferias de importacion y exportaciéon

El paquete de espectaculo de exportacion reune tu espectaculo actual en un Unico archivo .7z:
el proyecto, los archivos multimedia y la configuracion de fondo correspondiente. Uso habitual:
prepararlo en un portatil, copiar el paquete a una memoria USB e importar el paquete de
espectaculo al ordenador del espectaculo, sin depender de las mismas letras de unidad ni del

almacenamiento compartido.

Exportar
BBuild y guarda tu proyecto como de costumbre; a continuacion:

e Archivo — Exportar paquete de espectaculo...
e Elige donde guardar el .7z. El nombre sugerido es el nombre de tu proyecto mas _pack (por

ejemplo MyShow_pack.7z).

e Confirma si deseas sobrescribir el archivo si ya existe.

PLAYDECK recopila los archivos multimedia, guarda una copia del XML de tu proyecto con su
nombre original y crea el archivo comprimido. Los espectaculos de gran tamafio tardan un rato;
no aparece ninguna ventana emergente que indique que se ha completado la exportacién

cuando esta se realiza con éxito. Los archivos multimedia que faltan se sefialan y se omiten.

© Mainxm [Studio Edition, Marc K]

View Monitoring L Documentation St

‘HANNEL 1




Importar

En el ordenador en el que se ejecuta el programa (o en cualquier equipo en el que deba

ejecutarse):

e Archivo — Importar paquete de programas...
e Selecciona el .7z.
e Elige la carpeta de destino.

e Cuando se te pregunte, confirma si deseas cargar el proyecto ahora.

PLAYDECK extrae los archivos a la carpeta de destino. Las rutas que figuran en el archivo XML
del proyecto se mantienen tal y como estaban al exportarlo. Si cargas el proyecto, PLAYDECK
comprueba si faltan archivos multimedia junto al XML y debajo del ultimo Localizar carpeta que
has utilizado. Puedes localizar la raiz de los archivos multimedia si aun falta algo. La
configuraciéon de fondo del canal incluida en el paquete se aplica al cargarlo. De nuevo, no

aparece ninguna ventana emergente de confirmacion.

Cuadro de dialogo de confirmacién

Cuadro de dialogo de confirmacion (solo si existe el archivo de configuracion exportado; si se
trata de un archivo .7z creado manualmente sin dicho archivo, se omite este paso y solo se

procede a la extraccion):

Cuando el paquete contiene un proyecto XML — ¢ Aplicar ahora los fondos de canal (y los
ajustes relacionados) y cargar este proyecto?
Si: carga el proyecto y, a continuacion, sobrescribir los fondos de los canales (y los ajustes

exportados relacionados) en este ordenador.

Si el paquete no tiene un archivo XML de proyecto — ¢ Aplicar ahora los fondos de los
canales (y los ajustes relacionados)?
Si: sobrescribir solo los fondos de los canales (y los ajustes exportados relacionados).



Qué incluye

e Lista de reproduccién pinzas para papel y elementos superpuestos (graficos,

superposiciones de video, fuentes de texto o titulares desplazables, plantillas HTML)
e Tu archivo XML del proyecto, con el mismo nombre de archivo que el que exportaste desde

e Fondos de los canales: exportados y, al importarlos y cargarlos, escrito encima de la
configuracién actual del fondo de tu canal (tipo, color, archivo, conservar audio). Los valores
predeterminados para las transmisiones y los clips solo de audio se actualizan de la misma

forma que cuando formaban parte de la exportacién.

¢ Antecedentes de los dispositivos de entrada archivos solo se copian en el paquete; la

importacion no modifica la configuracion de fondo de tu entrada

Las entradas de la pagina web y de YouTube, asi como las fuentes en directo, se mantienen

como referencias; no se descargan en el paquete.



Preparar/importar listas de reproduccidén desde fuentes externas

En este articulo te mostraremos coémo crear tus listas de reproduccion en otro dispositivo o

importar listas de reproduccién desde otras aplicaciones.

En este articulo:

— Utiliza el canal gratuito

— Probar la edicion de prueba de Playlist

— Afadir lista de reproduccion durante la retransmision

— Detectar y actualizar automaticamente las nuevas listas de reproducciéon
— Integracién con aplicaciones de terceros

Utiliza el canal gratuito

¢ Tienes algun canal libre en PLAYDECK? Usalos para preparar y probar nuevos contenidos, y
luego cépialos a tu canal principal. Puedes arrastrar y soltar bloques de un canal a otro, o

copiarlos pulsando la tecla CTRL mientras arrastras y sueltas.

También puedes copiar, sobrescribir o afiadir elementos al final de listas de reproduccion

completas haciendo clic con el botén derecho del ratén en el NUMERO DE CANAL:

CHANNEL 1

Duration

=N

*8 Clips
Clear
00:30
J | Copy
7 | Paste
) | Swap
T
Import Playlist via XML

Export Playlist to XML

1|
v
v
L4
'
w
"
v
v

Import Clips via CSV
d | Export Clips to CSV

#2 Ad Break ©



Si pegas contenido nuevo en una lista de reproduccion ya existente (o importas un archivo
XML), tendras la opcién de sobrescribir o afadir:

Duration Cut Loop
» 8 Clips

00:30

Paste Playlist #2

'Overwrite everything
Overwrite everything

Overwrite Blocks/Clips only
Overwrite Overlays/Actions only
Append Blocks/Clips only

#2 Ad Break © » 2 Clips

Probar la edicion de prueba de Playlist
Puedes instalar PLAYDECK en cualquier otro dispositivo y editar alli tus listas de reproduccion.

A excepcion de la marca de agua de la version de prueba, no hay otras restricciones, por lo que
puedes preparar listas de reproduccion y enviarlas a tu sistema principal.

Anadir lista de reproduccion durante la retransmisidn

¢ Quieres importar nuevas listas de reproduccion sin interrumpir tu emision? No hay problema:
utiliza la opcién «ANADIR AL PROYECTO» en el menu «ARCHIVO»:



.
o New Projectxml [Studio Edition, Marc Késter]

Find Clip in Project

Esto cargara cualquier proyecto de PLAYDECK, pero en lugar de sustituir las listas de
reproduccion, estas se ampliaran con los clips que se encuentren en el proyecto. A continuacion,
podras eliminar sin problema cualquier contenido antiguo.

Puedes aplicar este procedimiento a listas de reproduccién concretas exportando una lista de

reproducciéon a XML e importando ese archivo XML en el otro equipo. Para ello, haz clic con el
botén derecho del ratén en el NUMERO DE CANAL:

Duration Cut Loop

(<]

=8 Clips
@ | Clear

% | Copy

& Import Playlist via XML
& | Export Playlist to XML

w
L
W
'
w
L
L
'

Ml | Import Clips via CSV
Ml | Export Clips to CSV

<]

#2 Ad Break @ + 2 Clips

Este flujo de trabajo es ideal para cualquier agenda diaria, en la que se afaden dias nuevos y
se eliminan los antiguos.

Detectar y actualizar automaticamente las nuevas listas de
reproduccion



También puedes SOBRESCRIBIR el archivo de proyecto actualmente cargado en tu sistema

principal y dejar que PLAYDECK lo detecte y vuelva a cargar el proyecto; tras ello, el Playout se

reanudara. Activa esta funcion en la configuracion de la aplicacion:

Settings for the Application
B Playlist
# Application

% Subtitles / CC

eek
ity of r|||'|

NVIDIA GeForce RTX 3080

Nota: La funciéon «KRESUME PLAYOUT» solo funciona si el clip que se esta reproduciendo
actualmente existe en el proyecto recién recargado; de lo contrario, Playout se detiene en ese
canal. El clip se identifica mediante un ID UNICO, por lo que podria haberse desplazado a otro

bloque en el proyecto recargado.

Este flujo de trabajo es el mas adecuado para cualquier sistema automatizado en el que los
archivos de proyecto se generen automaticamente y se suban al sistema principal. O bien,
cuando el editor de contenidos no tenga acceso al sistema principal y suba la nueva lista de

reproduccion al NAS o al almacenamiento en la nube.

Integracion con aplicaciones de terceros

No admitimos el formato de listas de reproduccion de otras aplicaciones de terceros, ya que
existe una gran variedad en el mercado y muchas de las funciones de las listas de reproduccion
(mezclas, solapamientos, programaciones) no serian compatibles con PLAYDECK.

Si prefieres crear tu lista de reproduccion en una aplicacion de terceros, debes exportarla a un
archivo CSV, editar ese archivo para que sea compatible con PLAYDECK e importarlo a
PLAYDECK.



¢Por qué CSV? Porque es el formato de lista mas sencillo y permite incluir varios valores por
entrada. Se puede editar con cualquier editor de texto o de hojas de célculo, desde el Bloc de
notas hasta Excel.

Echemos un vistazo a nuestro archivo CSV. Para ello, hemos creado nosotros mismos una lista
de reproduccion de ejemplo con dos bloques. Hemos mezclado diferentes tipos de contenido:
clips de video con puntos de entrada y salida, entradas de dispositivos, videos de YouTube,
entrada UDP Stream, graficos con tiempo de ejecucion y una nota. También hemos anadido una
programacion al segundo bloque:

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl. Com. Planned
» 8 Clips

0,0 dB

0,0 dB

sue strike notice

ull Climb | St

).0.1:5001 0,0 dB

0,0 dB

11:30:00 © v

Ahora hacemos clic con el boton derecho del raton en « CHANNEL NUMBER 2» y
seleccionamos «kEXPORTAR A CSV»:

Duration C

3 Post workers issue strike notice 45:09
o

Escaping Thin Air | Predicted Deac 01:33:04
Import Playlist via XML

Export Playlist to XML
Import Clips via CSV
k& | Export Clips to CSV

(=]

s

02:30
00:30

PAUSE 0

#2 AdBreak O©



A continuacioén, abrimos el archivo CSV guardado en el Bloc de notas (Haz clic aqui para

descargar o abrir en una nueva pestafna):

Type;Active;Playable; Enum tion;Caption;Duration;Planned;Played;Filename;CutIn;CutOut;Schedule
Blo i

edia\Ordner F\
rdner E\JOY. 8
vorkers issue stri ;45: tps://www.youtube.com/watch?v=CP@110alE58;0;0;

imb | Surviving Ever | Escaping Thin Air | Predicted Dead On Everest;@1:33:04;;;https://www.youtube.com/watch?v=NoKAu Amz7s;8;0;
udp://225. 15001;0;0;

a\ordner E\Alders_180825.mp4;@;0;
\Media\oOrdner E\Sonepar_190817.mp4;0;0;

Como puedes ver, no hay “demasiadas” lineas de texto. Como las primeras lineas son solo el

ENCABEZADO, se ve aun mas claro en el editor de tablas:

q B C D E F G H I J K L
EMType  |Active Playable Enumeration Caption Duration Planned Played Filename Cutln CurQut  Schedule
2 |Block Y Y 1. Main Program

3 |File Y Y 1. Grand_Jam_2205(00:14 15:34:24 F:\Media\Ordner 9,04 23,96

4 File Y Y 2. JOY_150822.mp4 00:30 23:54:42 F:\Media\Ordner 0 0

5 |YouTube Y Y 3. CBC News: The N.45:09 hittps:/hawnww. youtu 0 0

6 |Inputl Y Y 4. INPUT 1 0 0

7 YouTube Y Y 5. Everest Full Climb 01:33:04 hitps:/fwww,youtu 0 0

8 Stream Y Y 6. udp://225.0.0.1:5001 udp://225.0.0.1:5C 0 0

9 |Note This is a Sample Note

10 File Y Y 7 KeyingTestpng 02:30 F:\Media\T estingv 0 0

11 File Y Y 8 Mobau_181021.mj00:30 F\Media\Ordner 0 0

12 Block Y Y 2 Ad Break 00:20 11:30:00 21.05.2025 11:30:00
13 |File Y Y 1 Alders_180825.mp00:10 11:30:00 23:54:28 F:\Media\Ordner 0 0

14 File Y Y 2 Sonepar_190817. 00:10 11:30:10 23:54:31 F:\Media\Ordner 0 0

Y asi es como se escriben o generan archivos CSV: exportas tu contenido desde cualquier
aplicacion de terceros, abres cualquier editor y lo importas en FORMATO PLAYDECK. Pero,
¢ QUE ES EL FORMATO PLAYDECK?.

Estas son las COLUMNAS OBLIGATORIAS. Pueden estar en CUALQUIER POSICION (en
cualquier columna del 1.° al 5.°):

Tipo = Bloque, Archivo, Pagina web (o YouTube), Input#, Stream, Nota

Leyenda = Cualquier texto que se quiera mostrar en PLAYDECK

Nombre del archivo = La ruta/archivo o la URL (YouTube y Streams)

Estas son las COLUMNAS OPCIONALES. Pueden situarse en CUALQUIER POSICION (en
cualquier columna de la 1.2 ala 5.2):

Activo = La casilla de verificacion de la primera columna en PLAYDECK

Duracién = Solo se utiliza para tipos de archivo que sean imagenes. Déjalo en blanco o pon 0
para que sea ilimitado

Insertar / Eliminar = Punto de entrada y/o de salida para el recorte

Horario = Solo lo utilizan los tipos de bloque


https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv
https://downloads.playdeck.tv/assets/playlist-export.csv

Nota: Las propiedades mas avanzadas (por ejemplo, la ganancia de audio) no son compatibles,
con el fin de mantener nuestro formato CSV sencillo y claro. Para importar o exportar TODAS
las propiedades, utiliza XML en lugar de CSV.

Nota: PLAYDECK utiliza la codificacion UTF-8 para guardar y cargar archivos CSV.



Automatizar la superposicion Lower Third con clips

En este articulo se explica cédmo crear grupos de superposiciones y como vincularlos a clips o

programarlos.

En este articulo:

— Crear Lower Third (con overlays.uno)

— Crear Lower Third (con ClassX)

— Crear Lower Third (en PLAYDECK)

— Automatizar la superposicion con clips/bloques
— Superposicion de horarios

— Mando a distancia

— Externo Keying

1. Crear Lower Third (con overlays.uno)

Para este ejemplo utilizamos una superposicion Lower Third lista para usar de overlays.uno.

Abre esta plantilla de superposicion y haz clic en “Usar gratis”:

https://overlays.uno/library/199-Lower-Third—Prism

A continuacion, haz clic en “Copiar URL de destino” para guardar la URL de destino en el

portapapeles.


https://overlays.uno/home
https://overlays.uno/library/199-Lower-Third---Prism

U Lower Third - Prism Trial overlay expires in 5h 59m 39s (] Qutput settings

Copy Output URL

BREAKING NEWS

UMD Title Goes Here

Subtitle Goes Here

Customize

Customize Overlay

Color Palette

En PLAYDECK, haz clic en cualquier boton de superposicion vacio, selecciona “HTML” y pega
la URL en el campo superior de plantillas en linea:

HH
na

:{ie]a« Channel 1, Overlay #1

Online Template or hTtps:,r’,"app.overlays.uno,foutputﬂJBOKMmpURKqusSegFSJc5|

. Website: ey S
Orphar i Position & Scale Paste Links from Overlay Services like

. Mobau Jlc WINEIT

6. NEW_ T p e VG

Local Templates: Flename Last Update
7. Tor_des

# Text <None>
Countdown.htm| 2470272025 03:47:14

LSS S S SN < |

= Crawler

League-Table.html 2470272025 03:59:02
%* Geometric

Play-Progress-Timer.html 24/02/2025 04:02:52

B HTML/Web Screen-Title.html 24/02/2025 03:51:28

Q, PREVIEW

Page Crop:

Page Zoom:
Page Border: _ px  color: [

Note: Only one HTML Overlay can be shown at the same time (per Channel)




La superposicién esta lista para mostrarse de inmediato. Incluso puedes actualizar el logotipo y
el texto en tiempo real a través del sitio web overlay.uno:

U Lower Third - ... Trial overlay expires in 5h 52m 1s ) Output settings

D over Tt i
Thirds made easy =
& porte C

Lower Third

o | B S

#1 BLOCK » 0 Clips

PAUSE oo Yot
#2 BLOCK » 8 Clips PLAYDECK

Lower Thirds made easy

It's just copy & paste
- SO1E04 - Effects of Exterr

LSRN OE SRS SRR < |

2. Crear Lower Third (con ClassX)

ClassX Liveboard Es una solucion profesional CG Playout para automatizar contenidos
superpuestos dinamicos. Puedes registrarte para obtener una version de demostracion en su
pagina web.

Una vez instalado LiveBoard, basta con afiadir videos, graficos y otros contenidos a través de la
interfaz de usuario. Alli también se asigna a los contenidos un nombre con un identificador

unico, por ejemplo, “MyLowerThird”, para poder consultarlos mas adelante.

LiveBoard permite conectarse a través de TCP y enviar comandos para mostrar u ocultar
determinados contenidos. La lista completa de comandos se encuentra siempre en la ruta de
instalacion del programa:

C:\Program Files\...\ClassX_Applications_v6\remotecontroltester\commands

Por ahora, estos dos comandos nos bastan:

LBC_PLAYCONTENT "MyLowerThird"
LBC_STOPCONTENT "MyLowerThird"


https://www.classxcg.com/products/liveboard

Vamos a habilitar el TCP en PLAYDECK para que se comunique con LiveBoard. El puerto
predeterminado de LiveBoard es el 301. Al habilitarlo, aparecera « CONECTADO» si el servidor
de LiveBoard esta en funcionamiento. De lo contrario, PLAYDECK intentara conectarse cada 5
segundos, por lo que puedes iniciar LiveBoard antes o después de PLAYDECK:

TCP Commands Out:

301}
(27, 0. 0. 1]
1376 - |

TCP Events:

127. 0. @ i

APl / WebSocket |

Por favor, pongase en contacto con 4. Automatizar la superposicion con clips/bloques

3. Crear Lower Third (en PLAYDECK)

Creemos nuestro propio “tercio inferior” personalizado, compuesto por un elemento grafico de

fondo y texto, y agrupémoslos.

Haz clic en un botdn de superposicion vacio para abrir el editor y, a continuacion, afiade algunos
Fondo GFX. Cierra el editor, haz clic con el botén derecho del ratén en el botdn “Superposicion”
y coloca el fondo en la zona inferior. También hacemos clic con el botén derecho del ratén en la

vista previa del video y desactivamos «Nombre del canal»:
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ARadimos otra superposicion de texto y utilizamos {blockname} como marcador de posicion para

el texto del titulo. A continuacién, afiadimos otra superposicion de texto y utilizamos {clipname}

como marcador de posicion. Tras ajustar la posicion, el resultado es el siguiente:
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Ahora vamos a agruparlos: haz clic con el boton derecho del raton en un boton de superposicidon

vacio y selecciona “Crear grupo de superposiciones”. A continuacion, anade nuestras tres

superposiciones anteriores y ordénalas de abajo hacia arriba:
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4. Automatizar la superposicion con clips/bloques

Ahora ya tenemos un boton de superposicion operativo para el Lower Third con contenido de
texto dinamico. Ahora vamos a adjuntar esta superposicién a un clip especifico. Selecciona el
clip correspondiente y haz clic en el icono de superposiciones; a continuacion, anade nuestra
superposicion a ese clip, comenzando a los 5 segundos del clip y con una duracién de 10
segundos:
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Para adjuntar una superposicién a un bloque, puedes utilizar los siguientes comandos:
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Puedes copiar los archivos adjuntos superpuestos haciendo clic con el botén derecho del ratén
sobre el clip o el bloque y seleccionando “Copiar/Pegar configuracion”. Esto te resultara de gran
ayuda para duplicar los archivos adjuntos en toda la lista de reproduccion.

Para automatizar superposiciones externas, como ClassX, también se utilizan comandos en

clips o bloques, pero hay que escribir los comandos en la seccién “Externo via TCP”:
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También puedes mostrar u ocultar las superposiciones mediante los botones de acciones,

utilizando comandos internos o externos.

5. Superposicion de horarios

Ademas de afadir superposiciones a los elementos de la lista de reproduccion, también puedes
programarlas para que se ejecuten a una hora concreta y durante un tiempo determinado
haciendo clic con el boton derecho del ratén sobre la superposicion:
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6. Mando a distancia

Ya has aprendido sobre los comandos en 4. Automatizar la superposiciéon con clips/bloques.
Puedes ejecutar estos comandos desde cualquier lugar e iniciar tus superposiciones a través de

tu Stream Deck o de cualquier otro software de control remoto.

Aqui tienes un articulo sobre cémo configurar y utilizar los comandos en general:
https://playdeck.tv/howto/commands/

Aqui encontraras mas informacion sobre como configurar y utilizar el Stream Deck con
Companion:

https://playdeck.tv/howto/companion/

7. Externo Keying

Puedes utilizar un canal de PLAYDECK exclusivamente para las superposiciones y enviarlas a
tu mezclador a través de la salida externa Keying, que es compatible tanto con la salida de
dispositivo como con la salida NDI:

https://playdeck.tv/howto/keying/
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Crear bucle de espera previo al espectaculo

En este articulo te explicaremos como crear una lista de reproduccion de audio y combinarla
con un video en bucle, ideal para los bucles que se reproducen mientras se espera antes de un

espectaculo.

Empezamos creando un bloque de bucle e insertamos un archivo de audio MP3 en el bloque:
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Ahora afiadimos una imagen predeterminada, que se muestra cada vez que se reproducen clips

de solo audio:



Settings

Settings for Playlists

e |Z| Default Clip Action (Dbl Click or ENTER):  |[JEVEeTH
B Playlist / Clips |Z| Default Block Action (Dbl Click or ENTER):  [&][ElsEasclt]

|Z| ~ Dbl Click on Clip Property (Duration, Cut, Loop, .) will start Edit

¥ Subtitles / CC

(2] @ Track Playhead in Playlist (and auto-scroll Playlist)

[ 2 | @ Move Playlist up/down during Drag&Drop (and auto-scroll Playli

CRE Channel _

[ 2] v Show Playlist Notes in Video Preview:
O Outputs .

[ 2] v Alerts for soon-ending Clips/Blocks and soon-starting Schedules
o Inputs

Clip ending m 3 Block ending: s cheduled Block: m 5
& Director View
B Play Sound Alert with Sound Variati

M Streaming
® Recording Settings for Clips

|Z| Default Aspect Ratio for Clips (if not assigned):  |[Rguper @l
..... dio |Z| Default Background for Stream Clip connected): Image:

|z| Default Image for Audio-only Clips:  [RUNEENES RN RER IS S R:EN S R ek | =]

o Input Audio

il Normalization |2 | @ Clear Clip Settings when replacing Clip (also Inputs, Streams, Notes)
Ll

BLOCK ER BLOCK REMAIN 2 3

23:40:36  00:16:16
01-midnight_man_320_la 01 59
SHOW STARTS

at 3pm

CUE NEXT

CLIP

STOP FADE

CUE

X ﬂ )] E:] b

Com. Planned

Pero eso no es todo. También podemos utilizar un video en bucle en lugar de una imagen fija.
Para ello, anadimos el video como superposicion con la opcion de reproduccion en bucle. El
video se mostrara a pantalla completa si tiene el mismo tamafo; de lo contrario, podemos
ajustar su tamafio en la configuracion de la superposicion:
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Cdmo crear una presentacion de diapositivas en un solo monitor

En este articulo se explica cdmo crear una presentacion de diapositivas con transiciones y

visualizarla en el mismo monitor.

1. Creacién del programa

Abre el Explorador de archivos integrado haciendo clic en la flecha hacia la derecha situada
entre las listas de reproduccion. Busca la carpeta de imagenes, selecciona todas las imagenes y

anadelas a la lista de reproduccioén arrastrandolas y soltandolas:
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Selecciona cualquier clip de la lista de reproduccion y pulsa CTRL+A para seleccionar todos los
clips; a continuacién, selecciona el icono de DURACION e introduce una duracién adecuada
para cada imagen, por ejemplo, 15 segundos:
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Mientras los clips sigan seleccionados, haz clic en el icono « TRANSICION» y afiade cualquier

transicién. En este caso, utilizaremos una transicion de fundido suave y prolongado:
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En la parte inferior de la lista de reproduccién puedes ver la duracion total de tu presentacion de

diapositivas:
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2. Reproduccién de la presentacién de diapositivas

Solo tienes que hacer doble clic en el primer clip (o pulsar las teclas CUE+PLAY) Yy, a
continuacion, hacer doble clic en el area de vista previa (o hacer clic con el botén derecho y
seleccionar «<PANTALLA COMPLETA»). Tu Playout se ampliara ahora al tamafio de tu monitor,
con la maxima calidad. Ademas, el cursor del raton quedara oculto. Utiliza la tecla ESC para

salir del modo de pantalla completa.
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Nota: En modo de pantalla completa, puedes usar la tecla ESPACIO para pausar o reanudar la

reproduccion.

También puedes enviar la sefal de video a un segundo monitor o a tu televisor. Asimismo,
puedes enviarla a través de NDI a otro ordenador y abrir la sefial con PLAYDECK (utiliza la
version gratuita Licencia de copia de seguridad), o VCL Mediaplayer o cualquier otra aplicacién

de terceros:


https://playdeck.tv/es/howto/backup-license/
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Sin supervision, 24 horas al dia, 7 dias a la semana Playout

En este articulo se explica cémo ejecutar PLAYDECK sin necesidad de un operador: como
importar los archivos de proyecto diarios desde un sistema de trafico o de programacién, como
recargar el sistema cuando se sobrescribe un archivo y como programar el reinicio de la
aplicacion.

Es facil pasar por alto la opcion “Configuracién — Automatizacion”. Una casilla de seleccién
llamada “Desactivar el guardado automatico de proyectos” no parece tener mucho que ver con
una emision ininterrumpida las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, pero, junto con la
opcion «Cargar el proyecto mas reciente de la carpeta», constituye el tipico flujo de trabajo sin
supervision.

En este articulo:

— Configuracion — Automatizacion

— Casos de uso tipicos

— Desactivar «Guardar» y «Cargar la ultima versién»
— Reiniciar PLAYDECK

Configuracién — Automatizacion

Abrir Configuracién — Automatizacién (ultima opcion del grupo «Configuraciony).
En esta pagina se incluyen tres funciones independientes:

¢ Reinicia PLAYDECK cada — un nuevo comienzo cada dia o cada semana

e Desactivar el guardado automatico de proyectos — PLAYDECK no guarda el proyecto

abierto en segundo plano; la recarga es opcional cuando ese archivo cambia.

e Cargar el proyecto mas reciente de la carpeta — a una hora determinada, carga la version
mas reciente .xml en una carpeta (una vez al dia)
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Nota: Reinicio programado, «Cargar la versién mas reciente» y «Recargar al cambiar el
archivo» No ejecutes el programa mientras la ventana de «Configuracion» esté abierta..
Configura la hora, la carpeta y las opciones, y luego Cerrar configuracion. De lo contrario,
puede que pase la hora prevista sin que ocurra nada. Prueba: Reiniciar ahora sigue

ejecutandose directamente desde «Configuracidon»; esa es la Unica excepcion.

Casos de uso tipicos

Estas son las situaciones en las que la automatizacion resulta importante; no se aprecian a
simple vista solo por las etiquetas.

El sistema de trafico y programacion genera un nuevo archivo XML cada dia

Un planificador arrastra archivos como 13-088-26_Playdeck.xml , 14-@8-26_Playdeck.xml en
una carpeta compartida. A medianoche, PLAYDECK deberia seleccionar el archivo mas reciente
y continuar sin necesidad de intervencion. Es decir, Cargar las mas recientes, normalmente
junto con Desactivar el guardado automatico de proyectos.

El mismo archivo de proyecto se sobrescribe a lo largo del dia

Un editor o una aplicacion de terceros sobrescribe el archivo que esta abierto en ese momento.
PLAYDECK deberia detectarlo y volver a cargarlo. Eso es Desactivar el guardado + Cuando
se modifican los datos del archivo abierto — Recargar/Reanudar.

Detalles: Preparar/importar listas de reproduccion desde fuentes externas.


https://playdeck.tv/es/import-playlists/

Ambos en el mismo ordenador
Nuevo archivo creado a las 00:00; posteriormente, el archivo del mismo dia se sobrescribid de
nuevo a las 14:00. Activar Cargar las mas recientes y reload-on-change. No se trata de una

eleccion entre una cosa u otra.

Un nuevo comienzo tras una noche de descanso
Cajas que funcionan las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, y que deben reiniciar
PLAYDECK una vez al dia, incluso durante la emision. Es decir, Reinicia PLAYDECK cada.

Desactivar «Guardar» y «Cargar la ultima version»

Desactivar el guardado automatico de proyectos
Si esta activada, PLAYDECK: no guardar el archivo del proyecto en segundo plano (el guardado
automatico habitual y también el guardado silencioso al salir). «Archivo — Guardar / Guardar

como» sigue funcionando.

Utilizalo cuando un El sistema externo es el propietario del XML. De lo contrario, PLAYDECK
vuelve a guardar en el disco su lista de reproduccion almacenada en memoria y sobrescribe el

archivo del programador.
Cuando se producen cambios en el archivo abierto:

¢ No hacer nada — ignorar las sobrescrituras externas

¢ Recargar/Reanudar inmediatamente — Actualiza la pagina e intenta reanudar la

reproduccién del mismo video (mediante el ID unico)

¢ Mensaje de recargal/reanudacion — pregunta primero

Nota: La funciéon «Reanudar» solo funciona si el clip que se esta reproduciendo en ese
momento sigue existiendo en el proyecto recargado. De lo contrario, ese canal se detiene. Esta
recarga sirve para el mismo archivo que ya esta abierto. No sustituye a la opcion «Cargar la

version mas reciente».

Cargar el proyecto mas reciente de la carpeta
Si esta activada esta opcion, PLAYDECK busca en la carpeta seleccionada después del dia de

la semana y la hora seleccionados y carga la version mas reciente .xml una vez al dia.



¢ Los medios mas recientes fecha del archivo (hora de la ultima escritura), no el nombre del

archivo. 13-08-26 vs 01-09-26 No importa lo que ponga en el nombre.

e Solo se admiten archivos de proyecto PLAYDECK validos (los demas archivos XML, como

las exportaciones de XMLTV, se omiten).

e Se omiten los archivos en los que aun se esta escribiendo (que estan en uso).

e Se ignora el archivo que esta abierto actualmente. PLAYDECK no volvera a cargar la

misma lista de reproducciéon. No es necesario desactivar la opcién «Guardar» para que la

funcién «Cargar la mas reciente» funcione.

e Una vez realizada la carga con éxito, no se volvera a cargar ese mismo dia.

¢Por qué combinarlos, de todos modos?

La opcion “Cargar el mas reciente” no requiere desactivar el guardado, ya que el archivo abierto

ya esta excluido de la seleccién de «mas reciente». En un sistema de trafico, lo habitual es que

quieras ambos: si no se desactiva la opcion “Desactivar guardado”, PLAYDECK guarda

automaticamente el proyecto abierto, la fecha de ese archivo sigue cambiando y es posible que

la entrega de mafana parezca «mas antigua» que el propio guardado de PLAYDECK. Si el

programador sobrescribe de hoy mientras el archivo esta abierto, PLAYDECK también puede

guardar los cambios sobre esa version sobrescrita.

Configuracion recomendada para un funcionamiento ininterrumpido

1. Activar Desactivar el guardado automatico de proyectos.

2. Cuando se modifican los archivos abiertos: Recargar/Reanudar inmediatamente — si el

archivo de ese mismo dia se puede sobrescribir mas tarde; de lo contrario, no hacer nada.

3. Activar Cargar el proyecto mas reciente de la carpeta cada <Every Day> por

ejemplo,. ©0:00:00 .

4. Carpeta = la carpeta de entrega del programador. En esa carpeta solo deben guardarse los
archivos XML de los proyectos de PLAYDECK.

5. Después de la carga:

o

(o]

Reproducir el primer bloque — Iniciar emisién (cambio automatico tipico)

Comienza el primer bloque — cargar el primer bloque, esperar a que se reproduzca mas
adelante

Seguir los horarios por bloques — no se reproducen automaticamente; los bloques se
activan segun sus propios tiempos de cuenta atras (Flujo del programa). Si realizas la
prueba con esta opcion y no se inicia nada, es lo esperado.

6. Cerrar configuracion.


https://playdeck.tv/es/program-flow/

El cambio de proyecto es sin costuras. La salida se mantiene activa; solo unos cuantos
fotogramas caida durante la carga. Configura el canal fondo negro — si se mostraran
fugazmente unos pocos fotogramas de la imagen anterior, el negro seria el relleno menos
visible. Se trata de un corte brusco al nuevo proyecto, no de una transicion. Sincroniza la
entrega del archivo y la hora de carga (a menudo a medianoche) para que el corte quede en un
intervalo seguro, o utiliza Seguir los horarios por bloques en el nuevo archivo.

Reiniciar PLAYDECK

Si esta activado, PLAYDECK se cierra y vuelve a empezar el dia de la semana y la hora
seleccionados, incluso durante la emisién. Utiliza esto para iniciar cada dia con un sistema

limpio en los equipos que no estan supervisados.

Prueba: Reiniciar ahora ejecuta inmediatamente el mismo reinicio. El reinicio programado solo

se ejecuta una vez cerradas las opciones de configuracion.



Growing Files en la lista de reproduccion

En este articulo se explica cémo afadir archivos de tamano creciente a una lista de

reproduccion.

Definicion

Un archivo en crecimiento es un archivo en el que se sigue grabando informacién; por lo tanto,

su tamafio va aumentando.

Configuraciéon recomendada

Cuando trabajes con archivos que van aumentando de tamano, te recomendamos que actives la

opcioén “Volver a analizar la duracion de los archivos que van aumentando de tamafio” para

asegurarte de que la duracion se actualice cada 5 segundos en la vista de tu lista de

reproduccion:
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Anadir a la lista de reproduccién

Los archivos de duracion variable se pueden anadir a la lista de reproduccion como cualquier
otro archivo: arrastrando y soltando desde fuera de PLAYDECK o mediante el explorador de
archivos integrado. Se detectaran como “de duracién variable”, lo cual se puede comprobar en

la columna de informacion. La duracién del clip se actualizara cada 5 segundos:

b % o @ S > P <

Duration Cut Loop Audio Trans. Planned

» 3 Clips
1. PLAYDECK Recording 12:06 0,0 dB
2. OBS Recording 07:04 0,0 dB

3. Mac ft Recorder 02:27 0,0dB

PAUSE Media type : File
Status : Clip can be played

File name : FAt\#1_Channel 1---2025_09_13---23_14_32---H264 8 bit---938.mk
File type : Video

Duration : 2 min 28

Unique ID : 117
... Dbl-Click for more Info...

Posibles fuentes

Los archivos se pueden grabar en cualquier lugar, no es necesario grabarlos en PLAYDECK. En
la captura de pantalla anterior estamos utilizando una grabacion de PLAYDECK, otra de OBS

Studio y otra de MagicSoft Recorder.

Formatos posibles

Solo se admiten los siguientes formatos de contenedor de archivos. Sin embargo, dentro de ese
contenedor se puede utilizar cualquier codec de video:

- MKV

—AVI

- MPEG

Corte y edicion
Puedes cortar y editar archivos en curso de grabacion del mismo modo que los archivos
normales. Por ejemplo: puedes establecer un punto de salida (OUT) en el archivo y reproducirlo

en bucle, incluso mientras se sigue grabando.



Salida de video y audio

Transmite tu sefal de video

En este articulo te explicaremos cdmo enviar el contenido de video de tu canal a cualquier

destino y publico que desees.

En este articulo:

— Salida a un solo monitor

— HDMI a través de escritorio ampliado
— Tarjeta de salida SDI / HDMI

— Tarjeta de salida SMTP ST 2110/ IP
— NDI (Interfaz de dispositivo de red)

— Streaming (UDP, RTMP, SRT, DVB, ...)
— Tarjeta de sonido virtual Dante (DVS)
— Vista del director

Salida a un solo monitor

La forma mas sencilla de mostrar tu transmision de video es reproducir tu canal en pantalla
completa. Para activar la pantalla completa, haz doble clic en la vista previa o haz clic con el
botdon derecho del ratén y selecciona “Pantalla completa™
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La salida a pantalla completa ofrece una calidad y un numero de fotogramas por segundo (FPS)
mucho mayores que la vista previa normal. Puedes salir del modo de pantalla completa

pulsando cualquier botén del ratén o la tecla ESC.

Este modo es ideal para presentaciones privadas rapidas. A continuacion te mostramos un
ejemplo de cédmo configurar una presentacién con PLAYDECK:
https://playdeck.tv/howto/slideshow/

HDMI a través de escritorio ampliado

Otra forma sencilla de enviar la sefial de video es utilizar las salidas HDMI de tu ordenador o de
tu tarjeta grafica. Para que PLAYDECK detecte la salida HDMI, debes configurar una nueva

“Salida de escritorio ampliado”, tal y como harias si afladieras un monitor secundario:

1. Conectarse en Windows

Conecta fisicamente tu dispositivo HDMI al ordenador y enciéndelo para que Windows pueda
detectarlo. Conéctalo a la tarjeta grafica (preferiblemente) o a la placa base. Haz clic con el
botdn derecho en cualquier lugar del escritorio y selecciona “Configuracion de pantalla”.
Deberias ver tu nuevo monitor y deberia aparecer el mensaje “La pantalla esta ampliada” (por
eso se llama “Escritorio ampliado”). Si aun no tienes acceso a tu dispositivo de salida HDMI (por
ejemplo, una pantalla LED), puedes utilizar cualquier monitor de PC de prueba para la


https://playdeck.tv/es/howto/slideshow/

configuracién. PLAYDECK ajustara posteriormente la resolucion de tu (otra) salida
automaticamente, si utilizas el mismo puerto HDMI. Asegurate también de que tu monitor utilice

60 FPS y no 120 o 144, ya que esto podria provocar retrasos.

System > Display

Select a display to change the settings for it. Drag displays to rearrange them.

Identify Extend these displays

& Multiple displays

Choose the presentation mode for your displays

2. Asignar en PLAYDECK

Inicia PLAYDECK y selecciona tu nuevo monitor como “Salida de escritorio” para tu canal. Una
vez activado, PLAYDECK “superpondra” su salida en el monitor. Aparecera por encima de todas
las demas aplicaciones de Windows y el puntero del ratén quedara desactivado. Si lo activas
accidentalmente en tu pantalla principal, pulsa ALT+F4 para cerrarlo, ya que de lo contrario no
podras acceder ni a Windows ni a PLAYDECK.
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PLAYDECK es capaz de volver a conectarse a la salida de tu ordenador de sobremesa en caso
de que se desconecte, se produzca un corte de corriente o el dispositivo HDMI reciba

alimentacion después de que PLAYDECK ya se haya iniciado.

Este modo es ideal para la transmision local a un televisor o una pantalla LED, por ejemplo,

durante exposiciones o eventos.

Tarjeta de salida SDI / HDMI

Las tarjetas de salida presentan una gran ventaja frente a la salida de escritorio:

— Senal de video mas potente para un mayor alcance del cable
— Un consumo mucho menor de CPU/GPU, ya que la tarjeta se encargara de descargar
recursos



— Sin pérdidas de fotogramas, ya que las tarjetas cuentan con control y conversion de la
frecuencia de fotogramas integrados
— Una calidad de imagen mucho mayor, sobre todo en cuanto a los colores

Las tarjetas de salida casi siempre merecen la pena y son muy recomendables. Ofrecen una
solucion de transmision de video mucho mas estable que la salida del ordenador de sobremesa
y, en general, una mejor experiencia.

Consulta la lista de todas las tarjetas de salida compatibles:
https://playdeck.tv/howto/supporteddevices/

Si necesitas una recomendacioén, nosotros solemos utilizar las tarjetas BlackMagic DeckLink.
Estan disponibles para SDI y HDMI:

https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink

1. Instala la tarjeta de salida en tu ordenador

Necesitaras una ranura PCle independiente en tu placa base. Piensa en esta tarjeta como una
“tarjeta grafica secundaria”. Es preferible que la ranura PCle esté conectada directamente a la
CPU (segun el manual de la placa base: a la CPU, no al chipset). Las ranuras compartidas o
conectadas al chipset suelen presentar interrupciones incluso cuando el ancho de banda parece
adecuado. Detalles: Solucion de problemas.

También puedes “alojar” tu tarjeta en una carcasa externa para produccion movil, como la
“Sonnet Echo Express”, y conectarla a través de Thunderbolt, pero ten en cuenta que el ancho
de banda disponible a través de Thunderbolt es inferior al ancho de banda PCle necesario para

algunas tarjetas, como la “DeckLink 8K Pro”.

2. Instalar el controlador para Windows

La mayoria de las tarjetas requieren la instalacién de un controlador especifico para funcionar
en Windows. Estos controladores también incluyen herramientas para probar la tarjeta antes de
utilizarla en PLAYDECK.

Asegurate de tener siempre instalada en tu sistema la ultima version del controlador para
garantizar la maxima estabilidad y calidad. Para la tarjeta BlackMagic, PLAYDECK necesita
como minimo el controlador “Desktop Video 14.5”; de lo contrario, la tarjeta no funcionara
correctamente:

https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback


https://playdeck.tv/es/howto/supporteddevices/
https://www.blackmagicdesign.com/products/decklink
https://playdeck.tv/es/troubleshooting/
https://www.blackmagicdesign.com/support/family/capture-and-playback

3. Activar en PLAYDECK
Selecciona tus tarjetas de salida y la entrada de linea en PLAYDECK vy activa la salida del
dispositivo. A diferencia de las salidas de escritorio, estas tarjetas de salida no necesitan tener

conectada una pantalla a través de SDI o HDMI, sino que se activaran de inmediato:
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............................................... Audio
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al Normalization -
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Tarjeta de salida SMTP ST 2110/ IP

Estas tarjetas son muy similares a las tarjetas SDI/HDMI descritas anteriormente. Consulte las

instrucciones de instalacion que figuran alli.

La diferencia entre las tarjetas 2110 y las SDI es que las tarjetas 2110 envian la sefal a través
de una LAN (red de éarea local). Se trata de un estdndar moderno y en auge que utilizan los
estudios para transportar sefales de video dentro de la empresa. Aunque, en teoria, es posible
utilizar la red LAN existente para ST 2110, se recomienda utilizar una red LAN independiente



con conmutadores especificos compatibles con PTP (Protocolo de Tiempo de Precisién). Una
vez configurada, la principal ventaja es que los distintos receptores pueden acceder facilmente a
la senal de video generada por PLAYDECK.

Ofrecemos un articulo especifico sobre los dispositivos 2110 y sus opciones de configuracion de
red:
https://playdeck.tv/howto/2110-device-setup/

NDI (Interfaz de dispositivo de red)

NDI es otra opcion de transporte de red para tus sefales de video. Se puede utilizar con la LAN
(red de area local) existente y no requiere una configuracion de red especifica. Ofrece su propio
“sistema de deteccidn”, lo que significa que, al enviar la sefial del NDI a la red, cualquier
receptor NDI la detectara automaticamente.

NDI es el método recomendado para intercambiar sefiales de video con otras aplicaciones. A
continuacion se muestran algunos ejemplos:

https://playdeck.tv/howto/obs-studio/

https://playdeck.tv/howto/vmix/

NDI también se puede utilizar en un entorno en la nube, por ejemplo, en instancias de Amazon
EC2, para el transporte entre servidores:

https://playdeck.tv/howto/amazon-ec2/

Puedes utilizar NDI para “buclar” la sefial dentro de PLAYDECK en tareas especificas, como
este «Picture-In-Picture»:

https://playdeck.tv/howto/pip/

Hay muchas herramientas disponibles que te ayudaran a configurar NDI en tu entorno:
https://ndi.video/tools/

Si necesitas configurar un servidor Discovery NDI, esto te servira de ayuda:
https://ndi.video/tools/access-manager/
https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager


https://playdeck.tv/es/howto/2110-device-setup/
https://playdeck.tv/es/howto/obs-studio/
https://playdeck.tv/es/howto/vmix/
https://playdeck.tv/es/howto/amazon-ec2/
https://playdeck.tv/es/howto/pip/
https://ndi.video/tools/
https://ndi.video/tools/access-manager/
https://docs.ndi.video/all/using-ndi/ndi-tools/ndi-tools-for-windows/access-manager

Nota: Se ha producido un problema con NDI que provoca un funcionamiento entrecortado tras
una actualizacion de Windows. Esta es la solucion:
https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability

Streaming (UDP, RTMP, SRT, DVB, ...)

Puedes elegir entre varios protocolos Streaming, cada uno de los cuales tiene una finalidad

diferente.

— UDP/RTMP Streaming: Streaming en directo y de baja latencia
— SRT: Emisiones de alta fiabilidad

— DVB: Radiodifusion tradicional

—Y muchos mas (RTP, RIST, Icecast, HLS

Stream ID:

# Application

E Playlist / Clips Activate: [ = stop Now

¥e Subtitles / CC

Stream Source: Channel 1
Input 1

Director 1

Video Format: <Same as Source>

o Inputs Audio Format: Channel: REINT NI 96.0 kHz Bit depth:
& Director View
Stream Protocol: DVB Compatible Streaming = |
N Streamin ) R —
9 Video Codec: NVIDIA NVEnc H.264 Encoder Bitrate: l
® Recording

Audio Codec: MP2 (MPEG audio layer 2) Bitrate: RS | Parameter

Config String: format="dvb" protocol="udp://" muxrate="10M" service_type="advanced_codec_digital_hdtv’
video:codec="n264" videozdisable_sps_pps="true’ videozprofile="high’ video:level="4.1"
video:rc_type="cbr’ video:b="7 5M" videozbufsize="1.25M" videozg="32" video:bf="2"
videouref_frames="3" audiozcodec="mp2" audiozb="192k" audiozmetadata:language="deu’

Ci Channel Audio

i Input Audio

Normalization

Preview URL:

More Options:


https://www.vmix.com/knowledgebase/article.aspx/376/windows-update-affecting-ndi-stability

Hemos publicado un articulo mas detallado sobre el streaming:
https://playdeck.tv/howto/output-streams/

Tarjeta de sonido virtual Dante (DVS)

En sentido estricto, esto no es una sefial de video, ya que DVS es solo de audio. Se trata de
otra opcion de red (LAN). El caso de uso de DVS es cuando necesitas enviar tu sefial de audio
POR SEPARADO o ADICIONALMENTE a tus senales de video, o en producciones solo de
audio. El caso de uso mas comun es que, en eventos en directo, el mezclador de audio necesita
TODAS las senales de audio de TODOS los canales de PLAYDECK, es decir: quiere recibir 8
canales de audio en pares estéreo de tus 4 canales de video.

Te ofrecemos un articulo sobre como configurar y utilizar Dante:

https://playdeck.tv/howto/dante/

Vista del director

Se trata de una opcion de salida especifica que ofrece PLAYDECK para informar a tu equipo de
la situacion: esta opcién combina varias sefales de video diferentes en una sola y superpone
informacién sobre el tiempo restante. Su objetivo es facilitar el trabajo en entornos con varias
salas o con varios participantes.


https://playdeck.tv/es/howto/output-streams/
https://playdeck.tv/es/howto/dante/
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Esta senal de video funciona como un canal independiente: puedes transmitirla en paralelo a tus
otras salidas. Puedes configurar y transmitir hasta 4 vistas de Director diferentes. Puedes elegir
cuantas y qué canal se deben incluir:
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Streaming only:

Ademas, puedes personalizar la plantilla para adaptarla a tu empresa, por ejemplo,

incorporando tu propio logotipo o cambiando las fuentes.



Configuracion de tu salida Streams

En este articulo te explicaremos como configurar tu Output Streams para distintos fines.

En este articulo:

— Introduccion

— Uso de parametros y cadenas de configuracion

— Ejemplos de configuracién

— AAC de alta calidad Streams

— Espacio de color y submuestreo de crominancia e Interlace

— Varias pistas de audio

— Enrutamiento de Streams a través de una direccién IP especifica

— Supervisién y resolucion de problemas

Introduccion

Puedes configurar 15 configuraciones diferentes del Stream para cualquier fuente, ya sea un
canal, una entrada o la vista del director. Por defecto, el formato de video se copia de la fuente

al iniciarse el Stream, pero puedes transcodificarlo a cualquier resolucién.

Una vez que elijas el protocolo, los demas campos correspondientes al codec de video/audio y
a la URL cambiaran en funcion de tu seleccién, lo que significa que no todos los codecs de
video/audio estaran disponibles para todos los protocolos Stream.

INFORMACION: El codificador de NVIDIA ya NO es compatible con formatos entrelazados.
Opta mejor por Intel QuickSync.

Tu URL mostrara una sugerencia del formato de URL requerido. Haz clic en “Informacién de la
URL” para ver mas ejemplos, como por ejemplo, como integrar el nombre de usuario y la
contrasena. PLAYDECK no utilizara la URL de vista previa; solo sirve para que puedas abrir el

navegador de Internet al hacer clic en “Vista previa”.



Uso de parametros y configuracion

Se pueden configurar otros parametros relacionados con el protocolo y los cédecs, que
dependen de la opcidén que hayas seleccionado. Estos parametros te permiten ajustar con
precision tu configuracién; por ejemplo, configurar tu Stream en modo CBR o afiadir metadatos.

Al hacer clic en “Parametro” se abrira un editor que solo mostrara los ajustes disponibles para tu
seleccion. Se resaltara cualquier valor que difiera del valor predeterminado.

La “cadena de configuracion” es una representacion de todas tus selecciones de protocolo y
codec, asi como de sus respectivos parametros. La cadena de configuracion funciona en ambos
sentidos: también puedes copiar y pegar una cadena de configuracion en el campo de texto y, a
continuacion, hacer clic en “Actualizar desde cadena” para aplicar los valores a los elementos

superiores. Esto te permite copiar facilmente la configuracion entre distintos ID de Stream o

compartirla con otros usuarios.

Stream ID:

Application

B Playlist / Clips Activate: »Start Now

Subtitles / CC
Stream Source: Channe Channel 1

Input 1
@ Director View Director 1

Channel

B Guiiss Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9 [ custom
o Inputs Audio Format: Channel: Sa Tl 96.0 kHz Bit depth:
& Director View SR
Stream Protocol: DVB Compatible Streaming Parameter
N Streamin )
& Video Codec: NVIDIA NVEnc H.264 Encoder Bitrate:
@® Recording

Audio Codec: MP2 (MPEG audio layer 2)

Config String: b’ protocol="udpy//’ video:disable_sps_pps="true’ video:codec='n264"
] ="high’ video:level="4.1" video:rc_type="cbr’ muxrate="10M" videozb="7 5M"
size="1.25M" video:g="32" video:bf="2" video:ref_frames="3"
»metadatarlanguage="deu’ audio:codec="mp2" audiozb="192k'
service_type="advanced_codec_digital_hdtv’

CE Channel Audio

e Input Audio

Normalization

<= Incoming Stream URL: udp://192.168.178.60:50007pkt_size=1316

Outgoing Preview URL: “C:\Program Files\VideoLAN\VLC\vic.exe” udp://@192.168.178.60:5000

More Options:




Ejemplos de configuracién

Aqui tienes una breve seleccion de configuraciones recomendadas para distintos fines. Copialas
y pégalas en PLAYDECK y haz clic en “Actualizar desde cadena”.

DVB Stream con fotogramas B en formato CBR y GOP. Sin errores de PCR, PTS-DTS ni de
agotamiento del bufer.

format="dvb"' protocol="udp://' mpegts_start_pid='60' video::streamid='80"' video::disab
le_sps_pps="true' video::codec='n264"' video::profile='high' video::level='4.1" video::
rc_type='cbr' muxrate='10M' video::b='7,5M' video::bufsize='1,25M"' video::g="'32"' vide

0::bf="2" video::ref_frames='3"' audio::streamid='81"' audio::metadata::language='deu' a
udio::codec="mp2' audio::b='192k' pmt_start_pid='100' mpegts_flags="'-system_b' rc_buff
ers="4"' pcr_period='35"' pat_period='0,1' sdt_period='0,5' tdt_period='10"' start_pcr
='0"' service_name='TEST' service_provider='PD' service_id='1' original_network_id='1"

transport_stream_id='201"' service_type='advanced_codec_digital hdtv'

O, en resumen:

format="'dvb' protocol="'udp://' video::disable_sps_pps='true' video::codec='n264"' vide
o::profile="high' video::level="4.1"' video::rc_type="cbr' muxrate='10M' video::b='7.5
M' video::bufsize='1.25M" video::g="32"' video::bf="'2" video::ref_frames='3"' audio::met
adata::language="deu' audio::codec="mp2' audio::b='192k" service_type="advanced_codec_

digital hdtv'

INFORMACION: Cada receptor DVB es diferente y es posible que necesites parametros
distintos. Algunos receptores no admiten NINGUNA desviacién de directrices oficiales, y se
mostrara en NEGRO. La solucion mas fiable para codificar sefiales DVB son los codificadores

de hardware, por ejemplo:. Haivision.

La mejor practica para comprobar si el DVB Streams presenta errores de PCR u otros
problemas es utilizar una de estas herramientas:

— DVBControl DVBAnalyzer (cuesta unos 2000 EUR, pero es el mas fiable y detecta el error
PTS-DTS)

— StreamGURU (cuesta unos 300 EUR, detecta cualquier error ETR y muestra un grafico de la


https://www.etsi.org/deliver/etsi_ts/101100_101199/101154/02.09.01_60/ts_101154v020901p.pdf
https://www.haivision.com/products/video-encoder-solutions/
https://www.dvbcontrol.com/dvbanalyzer/
https://www.streamguru.de/mpeg-analyzer/

tasa de bits)
— TSAnalyzer (gratuito, pero admite URL de Stream; requiere un archivo TS en el disco duro)

— Otros programas que cabe mencionar: DVBInspector, Elecard Stream Analyzer, StreamXpert

@, StreamGURU MPEG Analyzer — ] X
Main TSFeed Record CA Tools View Help
Standard: DVB +  Decoder Mode: Stream Source: TCP/IP Network / IPTV - A @
Service: no service -t Video PID: no video ~ Audio PID: no audio + | TS Recorder: [ ETR290 Alarms: /A &
=TS Tables| [ Indicator [# Errors | Time of lasterror | Error Message |
Ef B2 NIT (actual,current)
=B PAT (current) Priority 1
—E PMT for SID 0001 (current) - PLAYDECK TS sync_loss 0
i 1 Sections, Version 00 Sync_byte_error 0
i i Raw Version C1 PAT _error_2 0
[ PCR PID 0400 Continuity_count_error 0
i Senvice ID 0001 PMT_error_2 0
i PID_error 0
s Stream 1B PID 0400 AVC Video
= Stream 03 PID 0401 MPEGT Audio Grorsy/2
4-d 150_639_language_descriptor Transport_error 0
+ B SDT (actual,current) CRC—EWUF_ - 0
SETOT PCR_repetition_error 0
i PCR_discontinuity_indicator_error 0
i MIDEETTUTC 112144 PCR_accuracy_error 0
*1 Decoded: 7.1.2026 11:21:44 PTS_error 0
CAT_error 0
Priority 3
NIT arfual error n
Sl Tables | Services | PID Grid Sl Tables | Services | EPG | PID Grid | Bandwidth | TV | TXT | SUB | PCR Measurement | TR 101 290
Bitrate 2>

nfo | Sl History | TR 101 290 Log Bitrate

StreamGuru MPEG Analyzer Network-Name: PlaydeckEngine @ NoClmodule @ TSsignal locked IPTV CAP NUM SCRL

SRT Stream en formato CBR a 25 fotogramas por segundo con audio de alta calidad

Varios clientes estan utilizando el siguiente modelo en una configuracion multicanal Stream para
retransmitir contenidos de videos musicales. Esta configuracion funciona a la perfeccion con 4
salidas en paralelo + 1 canal Stream, lo que permite obtener una calidad 6ptima de sonido e
imagen con audio FHD ACC.

format="mpegts' protocol='srt://' video::codec='n264"' video::b="4M' video::rc_type='cb
r' video::preset="p4' audio::codec='aac' audio::b="128K"' audio::profile='aac_low' audi
o::stereo_mode="'ms_force' audio::minrate='128K"' audio::maxrate='128K' audio::bufsize

="'128K' audio::aac_coder='0"


https://www.promaxelectronics.com/ing/products/educational-trainers/TSAnalyser/

RTMP Stream en CBR a 60 fps con fotogramas clave cada 2 segundos

El siguiente ejemplo es para YouTube. Utiliza las herramientas de analisis de YouTube y de
estado de Stream para comprobar la estabilidad de tu Stream:

format="flv' protocol="rtmp://' video::codec='n264"' video::b='9000k"' video::maxrate='9
000k' video::bufsize='9000k"' video::g='120"' video::preset="'veryfast' audio::codec='aa

c' audio::b="128k' audio::ar='44100"

El siguiente ejemplo es para Twitch. Utiliza Twitch Inspector Para comprobar la estabilidad de tu

Stream, anade “?bandwidthtest=true” a la URL de tu Stream para evitar que se active en directo.

format="'flv' protocol='rtmp://' merge_tracks="true' video::codec='n264"' video::b="5800
k' video::maxrate='5800k"' video::bufsize='5800k"' video::g='120"' video::preset="'veryfas
t' audio::codec='aac' audio::b="'128k"' video::tune='zerolatency' audio::codec='aac' aud

io::ar="'44100"' audio::b="'128k’

Estandar Sony XDCAM HD422

parametros de video —entre los que se incluyen el submuestreo de crominancia 4:2:2, una
estructura GOP especifica (M=3, N=15) y el procesamiento de campos entrelazados— junto con

audio PCM de 24 bits de calidad profesional a una frecuencia de muestreo de 48 kHz.

format="mxf"' video::codec="mpeg2video' video::b='50M' video::interlace="'1"' video::top
="'1"' video::g="'15" video::v422="true' video::bf='2"' video::flags="+ildct+ilme' audio::

codec="pcm_s24le' audio::ar='48000"'

AAC de alta calidad Streams


https://inspector.twitch.tv/

La configuracion predeterminada de transmision AAC ahorra recursos de la CPU, pero puede
que el sonido resulte un poco plano en los canales de musica. Para obtener un sonido
impecable, elige uno de los dos perfiles que se indican a continuacién en funcién de tu publico
objetivo y del material de origen.

Preparacion rapida:

— Fuente: Utiliza clips de 48 kHz (320 kbps o PCM sin pérdida).

— Video: Si el ancho de banda es bajo, reduce la resolucion del video a 720p a 30 fps. Utiliza
siempre la codificacién por hardware.

Opcidén 1: Maxima compatibilidad y estabilidad (opcién segura)

Ideal para: Transmision en streaming estandar, operadores de cable y multiplexores DVB-T.
Este es el perfil mas seguro para evitar problemas de fase en distintos tipos de contenido.

format="mpegts' protocol="udp://' video::codec="'n264"' video::b='4M' audio::codec="aa

c' audio::b='256K' audio::profile="'aac_low' audio::aac_coder='0"'

audio::profile="aac_low’: Configura AAC-LC para obtener la maxima calidad y garantizar la
compatibilidad con el decodificador de hardware 100%.

audio::aac_coder=’0": Fuerza una codificacion de dos bucles de alta calidad para obtener
transitorios nitidos. (Cambia el valor a 1 si se producen picos de uso de la CPU).

Estéreo dinamico: Deja la gestion del sonido estéreo en manos del codificador, lo que lo hace
muy resistente ante material de origen de baja calidad.

Opcion 2: Streaming de alta fidelidad (variante estéreo optimizada)

Ideal para: Canales dedicados a la musica con archivos originales de calidad de estudio

impecable. Este perfil utiliza una envolvente VBR ajustada y un procesamiento estéreo Mid/Side

forzado.



format="mpegts' protocol="udp://' video::codec="'n264"' video::b='4M' audio::codec="aa
c' audio::b='256K"' audio::perfil="'aac_low' audio::modo_estéreo="'ms_force' audio::veloc
idad_minima='200K"' audio::velocidad_maxima='320K' audio::tamafo_bufer="'640K"' audio::co

dificador_aac='0'

audio::stereo_mode="ms_force’: Ofrece procesamiento estéreo Mid/Side, lo que maximiza la
eficiencia del ancho de banda para crear paisajes sonoros estéreo profundos y amplios.
minrate="200K’ / maxrate="320K’ / bufsize="640K’: Una envolvente VBR ajustada que evita la
pérdida de calidad en los pasajes tranquilos, al tiempo que deja margen para los picos
musicales mas intensos.

Nota: Si el audio carece de “potencia” o suena hueco en algunos fragmentos, vuelve a la opcion

1, ya que es posible que el material original contenga inconsistencias de fase.

Espacio de color, submuestreo de crominancia y entrelazado

La compatibilidad con determinados espacios de color, como el 4:2:2 para DVB o la codificaciéon
entrelazada, depende en gran medida de la CPU de Intel o la GPU de NVIDIA que se utilice.

Aqui tienes una pagina sobre NVidia NVenc y 422 Asistencia y aqui para Intel Quick Syncy
asistencia 422.

En pocas palabras:

1. Compatibilidad de NVIDIA con la codificacién entrelazada:

— Pascal (serie GTX 10): la ultima arquitectura compatible con el entrelazado

— Turing / Ampere / Ada (RTX 20/30/40): Se ha eliminado la compatibilidad de hardware con la
codificacion entrelazada

— Blackwell (serie RTX 50): Se ha reintroducido la codificacion entrelazada para H.264 (8 bits y
10 bits)

2. Compatibilidad de NVIDIA con el espacio de color 4:2:2:
— Blackwell (serie RTX 50)



https://developer.nvidia.com/video-encode-decode-support-matrix#Encoder
https://www.intel.com/content/www/us/en/docs/onevpl/developer-reference-media-intel-hardware/1-1/overview.html

3. Compatibilidad de Intel con el espacio de color 4:2:2

— Los procesadores de la 10.2 generacidn y posteriores admiten la codificacion y descodificacion
aceleradas por hardware del codec HEVC con muestreo de color 4:2:2 a través de Quick Sync.
— Los controladores graficos anteriores de los procesadores Intel® Core™ de 9.2 generacion y
anteriores se limitaban al cédec HEVC con muestreo de color 4:2:0 para la codificaciéon y
descodificacion aceleradas por hardware.

Este es un ejemplo de configuracion rapida para codificar en 4:2:2 con Intel Quick Sync (10.2
generacion o superior)

format="'dvb' protocol="udp://' video::codec="hevc_qgsv' video::b="'5M"' audio::codec="aa

c' audio::b="128K"' video::pix_fmt="yuyv422'

Nota: Funciones como el entrelazado y el espacio de color 4:2:2 también estan disponibles en
los codificadores x264 para CPU. Dado que utilizamos una versién LGPL de FFmpeg sin
componentes GPL (por ejemplo, libx264), estas funciones no estan habilitadas. Es posible

sustituir las bibliotecas de FFmpeg por tus propias versiones.

Varias pistas de audio

Si necesitas enviar varias pistas de audio, por ejemplo, para diferentes idiomas o para el audio
del director, puedes hacerlo con todos los protocolos compatibles (DVB, RTMP, UDP y algunos
mas). También puedes aplicar diferentes cédecs de audio.

El mismo parametro de formato sirve para Grabacion: abierto Grabacion Configuraciéon
— Parametro sobre el contenedor/formato (la misma idea de la cadena de configuracién que en
la transmision).

El procedimiento es el siguiente: primero debes asegurarte de que TODAS las pistas de audio
estén ya activas en tu canal y, a continuacion, DIVIDIR las pistas de audio para tu Stream o

salida de grabacion, por ejemplo, en pares estéreo.

En primer lugar, asegurate de que tu canal esté configurado con mas de dos canales de audio:



Settings X

Channel ID:
Ch

2v 3 4 5 6 7 LB | *Preview

running

/# Application

Playlist / Clips Activate: B Channel is always active

e Subtitles / CC

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeFarce RTX 3080 [ Set for all

Channel Video Format: HD1080-50i HDYC 1920x1080@25.001T 169 [ custom |
O Qutputs — .
P [?] HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit video playback
e Inputs
& Director View Preview Audio:
S\ Streaming Audio Format: channel: ENEIEE Sample rate: Bit depth:
@ Recording

[7] Background: <Custom Color> Color: l:. File:

B Keep File Audio

Channel Audio

A continuacion, “llena” estos canales de audio con contenido de audio, por ejemplo, activando

todas las pistas de audio de un clip o importando todas las pistas a través de SDI (hasta 16
pistas de audio). También puedes utilizar la asignacién de audio para mezclar tus pistas de

audio hacia arriba o hacia abajo, o utilizar el filtro de audio para copiar y retrasar determinadas
pistas de audio.

© NewProjectTemp20251228124355978.xml [Studio Editio LIST ITEM

Delete

Rename

i BLOCK ENDS BLOCK REMAIN 0643']

06:43:30 | 00:00:16

3 TRACK SONGS H264  (00:16 ‘ RECORDING

Copy

Copy Settings

© | Clear Settings

& | Color r

ACTIONS

PLAY NEXT
‘. STOP H FADE > H cup >‘

CUE

Show in Explorer/Browser

— s > D

Audio Trans. Overl. Com. Planned
5. MAN_190126.mp4 0,0 dB

6. Mobau_181021.mp4 4 Audio Gain 0.0 dB

7. NEW_ np4 4 Audio Tracks [1] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
8. Postbank_160123.mp4 4 | Audio Channel Mapping [2]1 PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
9. Roller Coaster.mp4 4 | Audio Filter [3] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels

SUBTITLES v <All Audio Tracks>

1. 37TRACK750NGSiH.25475DMb57PCM7All.‘IU.Ili ulico 0,0 dB
LOOP BLOCK




A continuacion, abre el Stream o los ajustes de grabacion, abre el Parametro de tu
protocolo/formato, y configura canales_divididos:

e split_channels=’0" — desactivado (una pista multicanal)
¢ split_channels=’1"— una pista por canal (pistas mono)
¢ split_channels=’2' — pares estéreo (1+2, 3+4, ...)

e También es compatible con: 4, 6, 8 (canales por pista)

Ejemplo de pares estéreo: split_channels=’2’

& Director View

Stream Protocol: DVB Compatible Streaming | Parameter
M Streamin ) -—
g Video Codec: NVIDIA NVEnc H.264 Encoder Bitrate: [ESLY | Parameter
® Recording SR
Audio Codec: MP2 (MPEG audio layer 2) Bitrate: W [ Parameter
Stream Protocol: STREAM #2
&8 Channel Audio max_delay 700000 Set maximum multiplexing PTS/PCR delay in microseconds
mpegts_flags system b MPEG-TS muxing flags
= MR muxrate Set a constant muxrate. Default is VBR
il Normalization [Ealilfel=glelel 2L NIT retransmission time limit in seconds (default 3 s, no transmit -1)
original_network_id 1 Set the original_network_id. This is unique identifier of a network in ...
pat_period 0.1 PAT/PMT retransmission time limit in seconds (default 100 msec)
pcr_period 20 Override the default PCR retransmission time in milliseconds. Default ...
<+ Incoming pes_payload_size 2930 Set minimum PES packet payload in bytes. Default is 2930
- Outgoing pmt start_pid 192 Set the first pid of the PMT

Rate-Control buffers

Rate-Control max underflow time, after this time the clock corrected ( ...
Rate-Control precision (in msec, miminum 1 msec)

Reemit PAT/PMT before writing the next packet

SDT retransmission time limit in seconds (default 500 msec, no transmi ...
Set service_id field

rc_buffers

w (e
[=}

rc_max_underflow_msec
rc_sync_msec

= \—~|

resend_headers
sdt_period

= ‘c
%2l

service_id
service_name MService001 Set Service Name
service_provider Medialooks Set Service Provider
service_type Service type

split_channels Split the overall audio channel into individual audio tracks, where ea ...

start_pcr ) Set the start PCR value in second

INFORMACION: E| nimero de canales de audio en tu Stream / Ajustes de grabacién debe
mantenerse en 2. La division genera las pistas adicionales a partir del bus multicanal del canal.

Si es necesario, puedes aplicar diferentes codecs de audio a las pistas de audio adicionales.
Ten en cuenta que los numeros de cada pista de audio, a partir de la segunda, van aumentando
progresivamente:

audio::codec="aac' audio.l::codec='ac3' audio.2::codec="'libmp3lame' audio.3::codec="mp

2!

También puedes aplicar un descriptor de idioma a cada pista de audio:



audio: :metadata::language='eng' audio.l::metadata::language="'ita' audio.2::metadata::1

anguage="fra' audio.3::metadata::language="'ger'

INFORMACION: Los codigos de idioma deben cumplir con I1SO 639-2

A continuacion, puedes comprobar las pistas de audio resultantes, por ejemplo, en
StreamGURU (transmisiones) o en Medialnfo o en tu editor de video (grabaciones).

@, StreamGURU MPEG Analyzer

Main TSFeed Record CA Tools View Help

Standard: DVB = | Decoder Mode: Compact =X AN % @) Stream Source: TCP/IP Network / IPT\
Service: no service -t Video PID: no video * Audio PID: no audio * :TSHR
] Tabies|

+-mm NIT (actual current)
- PAT (current)
=i PMT for SID 0001 (current) - MService001
i 1 Sections, Version 00
i Raw Version C1
i PCRPID 0400
i Service 1D 0001
& Stream 1B PID 0400 AVC Videg
—-ac Stream OF PID 0401 AAC Audio
= d 150_639_language_descriptor
150_639_language_code:eng
audio_type: 0x00 - Undefined
=00 Stream 06 PID 0402 Dolby Digital / AC3 Audio
#- d AC-3_descriptor
+-d AC-3_descriptor
d 150_639_language_descriptor
150_639_language_codeita
audio_type: 0x00 - Undefined
=< Stream 03 PID 0403 MPEG1 Audio
= d 150_639_language_descriptor
1S0_639_language_code:fra
audio_type: 0x00 - Undefined
=4 Stream 03 PID 0404 MPEG1 Audio
= d 150_639_language_descriptor
150_639_language_code:ger
audio_type: 0x00 - Undefined
8 50T (actual current)

Enrutamiento de Streams a través de una direccién IP especifica

Tu produccién requiere que envies tus transmisiones a través de redes especificas. Esto se
utiliza principalmente para disponer de una linea dedicada o reservada para la transmisién, de
modo que no interfiera con el trafico habitual de la red.

Si se utiliza UDP Streams Solo tienes que anadir este parametro directamente a la URL:
udp://ip:puerto?direccionlocal=172.20.10.2


https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_ISO_639-2_codes

Si se utiliza SRT Streams Solo tienes que anadir este parametro directamente a la URL. Esto
solo funciona en modo de encuentro:

srt://ip:puerto?modo=rendezvousé&iplocal=172.20.10.2

Si utilizas RTMP Streams, lamentablemente no hay ningun parametro. Tienes que enrutar
manualmente todo el trafico RTMP saliente. Para ello, utilizamos Proxifier. Ve a Perfil, Reglas de
proxificacion, AAadir nueva regla y editala de esta manera; luego, muévela al principio de la lista
de reglas. Selecciona el adaptador que desees en la pestafia “Avanzado”.

Q Proxification Rule ? X
Rule Name Applications Target Hosts Target Ports Action -
Name: Playdeck-WiFi| & enabled
I Playdeck-WiFi Any Any 1935; 443 Direct via Local Area Conr ~ I
Applications
. localhost; 127.0.0.1; .
Localhost Any %ComputerNamed; ::1 ) Direct Any
Default Any Any Any Direct
Example: iexplore.exe; "C:\some app.exe"; fire*.exe; *.bin Browse...
Target hosts
Any
Add... Clone Edit... Remove

Example: 127.0.0.1; *.example.com; 192.168.1.%; 10.1.0.0-10.5.255.255

Rules are processed from top to bottom. Use the arrows at the right to change the

order. Target ports
Use check boxes to enable/disable a rule. 1935; 443
OK Cal Example: 80; 8000-9000; 3128

Actwuﬂ:\a Local Area Connection™ 10 ~ Advanced...

Si quieres realizar una prueba de simulacién local sin la segunda linea, activa tanto el adaptador
de Ethernet como el wifi en tu ordenador, luego crea un nuevo punto de acceso en tu teléfono
movil y conecta el wifi del ordenador a ese teléfono. A continuacion, abre la consola (“cmd”) y
escribe “ipconfig”. La direccion IP que necesitas aparece ahi:

Wireless LAN adapter Wi-Fi:

Connection—-specific DNS Suffix

Link-local IPv6 Address . . . . . : fe80::7261:c8:5clU7:590c%10
[Pvly Address. . . . . . . . . . . : 172.20.10.2

Subnet Mask . . . . . . . . . . . : 255,255,255,.2U0

Default Gateway . . . . . . . . . : 172.20.10.1

Puedes comprobar el trafico de tu red con Wireshark.


https://www.proxifier.com/
https://www.wireshark.org/

Supervisiéon y resolucién de problemas

Si tus Streams se ralentizan o incluso se detienen por completo, a menudo no sabes muy bien

qué ha pasado exactamente. A continuacién te ofrecemos algunas indicaciones que te ayudaran

a identificar el problema.

1. Velocidad de bits

Sigue esta regla: la configuracion de la tasa de bits de video y audio (para tu Stream) nunca

debe superar la tasa de bits de codificacion del clip. Compruébalo haciendo clic con el botdn

derecho del ratén sobre tu clip en la lista de reproduccion y abriendo Medialnfo. En este caso,

configura la tasa de bits de video en 3M y la de audio en 128K.

LR - |

USE

#3 Audio Meta Data

v
v
v
v
v
v

nscoded.mp4

(OSSN < |

LN < |

1. 3_TRAC

2. Seguimiento

Abre la ventana «Monitor» en PLAYDECK o abre los registros del Stream.

[

Audio Trans. Overl. Com.

00d8

s\ | Rename

% | Cut

% | Copy

% | Copy Settings

]

) | Clear Settings

]
L

Color

Change File/URL/Input

® | Rescan Clip

< | Transcode Clip

]
EY

3]

Show in Explorer/Browser
Medialnfo
vIC

Video Tracks

Audio Gain
Audio Tracks

Format/Info

Format profile

Format settings

Format settings, CABAC

Format settings, Reference frames

# Codec ID

Bit rate

Wadth

Height

Display aspect ratio
Frame rate mode

Frame rate

Coler space

Chroma subsampling

Bit depth

Scan type
Bits/(PixelsFrame)
Stream size

Title

Writing library

Coler range

Coler primaries
Transfer characteristics
Matrix coefficients
Codec configuration box

Audio

0

Format
Format/Info
Codec ID
Duration
Bit rate
Criannec(s)
Channel layout
Sampling rate
Frame rate
Compression mode

i1
: AVC

: Advanced Video Codec
: HigheLy

: CABAC / 3 Ref Frames
: Yes

: 3 frames

: avel

: Advanced Video Coding

2 min 2 e

: 3 459 Kkb/s

i1 Y20 pixels

: 1 080 pixels

: 16:9

: Constant

: 25.000 FPS

YV

: 4:2:0

: 8 bits

: Progressive

: 8.067

: 83.2 MiB (95%)

: IS0 Media file produced by Google Inc
: x264 core 155 r2961 Tdeff22
: Limited

: BT.789

: BT.709

: BT.789

: aveC

2

1 AAC LC

: Advanced Audio Codec Low Complexity
: mpHa-4e-2

: 3min 21 s

Lz cnannes
: LR
: 44.1 kHz

43.866 FPS (1624 SPF)

: Lossy



PLAYDECK Monitoring - Keep open while working n

CHANNEL —/— ™ ™ ™ ™
#1: PLAYING "LG Cymatic Jazz HDR1" - "BLOCK #1" - 1920x108@(HDYC)@60.000p (16:9)

STREAMS
#2: RUNNING (DUR: @4:56, FPS: 24.94/
#3: RUNNING (DUR: : S ) : 3 3
#4: RUNNING (DUR: sed: ski : 9, Br Ff 80 (HDYC) @ p (16:9)
#6: RUNNING (DUR: @1:12, FPS: 120.16/120.00, 2) - 1920x1080(HDYC)@120.060p (16:9)

50/60 fps (Promedio de FPS/Objetivo)

Compara la velocidad de fotogramas de codificacion actual y media con el nivel deseado. Una
caida en este valor indica que el sistema no puede mantener el ritmo de la codificacion en
tiempo real.

Transcurrido (Tiempo de espera por fotograma en segundos)
Muestra el tiempo transcurrido desde que se proceso el ultimo fotograma. Si este valor
aumenta, es posible que no se puedan procesar los fotogramas debido a la falta de sefal de

origen, a una configuracion incorrecta o a la ausencia de conexion.

Omitido (Fotogramas perdidos)
El indicador mas importante de los cuellos de botella en el rendimiento. Si este valor aumenta, el
codificador esta omitiendo fotogramas de forma intencionada porque no puede procesarlos con

la suficiente rapidez.

Descansos (Fotogramas perdidos)
Si la red va lenta, aparecen «Breaks» porque el servidor quiere una nueva trama, pero esta no
llega a tiempo (en el caso de protocolos que requieren acuse de recibo, como RTMP o SRT).

También pueden producirse interrupciones si la fuente no envia una trama a tiempo.

Bufer (Fotogramas en espera)

Supervisa el numero de fotogramas que esperan en la cola interna. Un bufer que crece
constantemente suele ser un indicio de que se van a omitir fotogramas o de que se produciran
interrupciones. Los altos se saltan, los bajos se rompen: Esto suele significar que

tu Codificador de CPU/GPU va demasiado lento. Pausas largas, pocas o ninguna omision:
Esto suele significar que el red o fuente es el cuello de botella. El autor esta listo para codificar,
pero los fotogramas no llegan o no se “recogen” en los intervalos de tiempo correctos debido al

retraso de la conexion.



3. Problemas de red o de ancho de banda

Apaga todos tus Streams, abre la Consola de Windows (“‘cmd” en el menu Inicio) y escribe

tracert

Utiliza el nombre de host o la direccién IP de tus URL de destino. Si observas algun valor

superior a 100 ms, esto indicara que la conexién con tu destino Stream es lenta.

Ten en cuenta también que, aunque hoy en dia las velocidades de descarga con fibra, cable o
ADSL suelen ser muy altas (>100 Mbps), la velocidad de subida puede ser bastante inferior.
Utiliza una herramienta como Prueba de velocidad para determinar tu velocidad real de subida.

Utiliza también Bandwidth Profiler en el servidor Stream para comprobar si la velocidad de bits
deseada se recibe también en el servidor. La mayoria de los proveedores o programas ofrecen
herramientas para medir la velocidad de bits recibida. Lo ideal es que se muestre en forma de
grafico, lo que permite detectar posibles interrupciones durante la transmisién. Si no dispones
de ninguna herramienta a mano, te recomendamos que realices la transmision en directo a
YouTube, ya que cuenta con un analizador Stream integrado, muy util para diagnosticar
cualquier conexion inestable.

Ademas, consulta con tu proveedor o servicio si ofrecen alguna URL de ingesta LOCAL Stream
para tu regién o pais. Por ejemplo, Twitch ofrece estas Puntos de conexion de ingesta de
Twitch.


https://www.speedtest.net/
https://help.twitch.tv/s/twitch-ingest-recommendation
https://help.twitch.tv/s/twitch-ingest-recommendation

ASIO / Tarjeta de sonido virtual Dante

En este articulo se explica cémo configurar una interfaz de audio ASIO y dispositivos ASIO con
PLAYDECK.

En este articulo:
— Configuracion de ASIO
— Tarjeta de sonido virtual Dante (DVS)

— Solucién de problemas

Configuracién de ASIO
Activa la opcion “Salida de audio adicional” para enviar el audio a través de ASIO.

Importante: Como solucion de reproduccion en tiempo real, PLAYDECK necesita una sefial de
reloj de sincronizacion estable procedente del dispositivo ASIO. Sin esta senal de reloj, los
fotogramas no se pueden procesar correctamente, lo que provoca graves interrupciones en la

reproduccion.



Channel 1D: [ »Preview

/& Application

E Playlist / Clips Output Scaler: B Position

¥e Subtitles / CC

Scale type

.......................................................... or 4
B Lock X/Y

C@ Channel @ Percental m
OO Outputs
Device Output: Device DeckLlink Duo 2
e Inputs
Line SOl ~
4L Director View l
A Format <Same as Channel> v
™ Streaming .
@ PRecording Keying Straight Alpha

------------------------ (7] Desktop Output: W Woritr
C# Channel Audio

] Rarelftien (2] NDI Output: Name PlaydeckCh1 Group: _

(2] Additional Audio: Device Dante Virtual Soundcard (x64) (ASIO)

e Input Audio

4= Incoming

= QOutaonina

Tarjeta de sonido virtual Dante (DVS)

Dante Virtual Soundcard (DVS) es una solucion de software que convierte tu ordenador en una
estacion de trabajo compatible con Dante, lo que te permite transmitir y recibir audio de alta
calidad a través de una red Ethernet (LAN) estandar.
https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/

Puedes conectar DVS con PLAYDECK utilizando el modo ASIO o WDM:

e ASIO (recomendado): Transmite hasta 64 canales de audio a través de todas las salidas de
PLAYDECK. Esto ofrece la menor latencia y el mayor nimero de canales para flujos de
trabajo profesionales.

e WDM: Limitado a 16 canales de audio, con un maximo de un par estéreo por canal de salida
de PLAYDECK.


https://www.getdante.com/products/software-essentials/dante-virtual-soundcard/

Pasos de configuracion

1. Inicie el motor DVS:
Abre el panel de control de Dante Virtual Soundcard y configura la interfaz en ASIO, y haz clic

en Inicio.

E' Dante Virtual Soundcard - X

Settings Licensing Device Lock Domains About

L
gy Audio Interface:  ASIO v Options
Audic Channels: 64 x 64 v
Dante Latency: 6 ms v
Network Interface:  Ethernet

Network Status: 1Gbps

IP Address: 192.168.173.42
-& Dante —_— s @

2. Selecciona el dispositivo en PLAYDECK:
Ahora puedes seleccionar “Dante Virtual Soundcard” como dispositivo ASIO en la configuracién
de PLAYDECK.



B Playlist

# Application Output Scaler: F o L N N _ _ Pis
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riginal Size

C§ Channel

O Outputs
Device Output:
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& Director View
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@ Recording

Desktop Output: @ Monio
............................................... Audio

Ci Channel Audio
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al Normalization |

- ' | Additional Audio: device Dante Virtual Soundcard (x64) (ASID)

3. Asignacion de canales:

PLAYDECK comenzara automaticamente a enrutar los canales de audio asignados a esa salida

concreta. Una sola salida puede admitir hasta 32 canales de audio.

Channel ID: 1/ |2/ 3/ 4/ 5/ 6/ T/ B

B Playlist

/ Application Activate:
% Subtitles / CC

Channel Name:
GPU Selection:
~

C Channel VRIS SN 01050-25 HOYC 1920x108082500p 169 |¥
= t 7 | HDR/10 bit:

i Inputs

@ Enable HDR and 10 bit video playback

Preview Audio:
Audio Format: Channel: Eﬂ Sample rate: mﬂ Bit depth:

Background: [coborbars-hd [ [EEGGTE [ S F:\Media\Ordner E\Btbure | &

B Keep File Audio



4. Divisién de dispositivos ASIO:
Para utilizar el controlador ASIO en varios canales de salida de PLAYDECK al mismo tiempo,

activa Division de dispositivos ASIO.

_ Gain Settings ? Right ? | Mixdown ? ? | Mute Preview

B Playlist Channel 1:

T oo
# Application Channel 2:

N
Channel 3: j 3 0.0 GO 1o Mixdown [
Channel 4: 8 o I
o0 - K
N -
XN

Channel 5: [ No Mixdown ||
Channel 6: [ No Mixdown [+
[ No Mixdown ||
[No Mocdown ||

4

Channel 7

Channel 8:

Mixing Settings ? | Mapping * | Filter

Channel 1:
Channel 2:
Channel 3:
Channel 4:
Channel 5:

Channel 6:
G Channel Audio Channel 7:

= Input Audio Channel 8:
Jdl Normalization

ASIO Device Splitting

? | I Enable Splitting of all ASIO Devices into Logical Devices per selected Audio Channel

5. Asignacion de varias salidas:
Una vez activada la division, el DVS aparecera como varios subdispositivos. Esto te permite
asignar un dispositivo ASIO especifico a cada canal de salida individual del PLAYDECK.

Nota sobre la I6gica de division: La asignacion de canales viene determinada por el ajuste
“Canales de audio” de cada salida. Por ejemplo, si las salidas 1y 2 estan configuradas con 8
canales cada una, y las demas con 2 canales, el controlador ASIO dividira el flujo en
consecuencia para adaptarse a esos requisitos especificos.



Dante Virtual Soundcard

— Dante Virtual Soundcard
[ ? ] NDI Output: @ Name Dante Virtual Soundcard

x64) 1-8 (ASIO)
x64) 9-16 (ASIC)
x64) 17-18 (ASIO)
- Dante Virtual Soundcard (x64) 19-20 (ASIO)
Keying Dante Virtual Soundcard (x64) 21-22 (ASIO)
Dante Virtual Soundcard (x64) 23-24 (ASIO)
Dante Virtual Soundcard (x64) 25-26 (ASIO)
Dante Virtual Soundcard (x64) 27-28 (ASIO)

Parameter

(2] Additional Audio: @ Device Default Audio Device

Solucién de problemas

Reproducciéon a camara lenta (fotograma a fotograma)

Esto ocurre si PLAYDECK no puede sincronizarse con la sefial de reloj del dispositivo ASIO.
Dado que PLAYDECK es un motor de reproduccion en tiempo real, necesita un reloj estable
para procesar los fotogramas.

Solucion: Asegurate de que Lider en relojeria (antes conocido como «Master Clock») esta
activo en tu red. Esto puede proporcionarse mediante hardware (por ejemplo, un mezclador
compatible con Dante), un controlador de software o un generador de reloj especifico.

Si estas utilizando Dante, es posible que necesites herramientas adicionales para verificar tu
flujo de trabajo. Sigue estos pasos para configurar un entorno de prueba local:

1. PC 1: Instala PLAYDECK y Dante Virtual Soundcard (DVS). Inicia DVS en Modo ASIO y
seleccionalo en PLAYDECK.

2. PC 2: Instalar Dante Via y Controlador Dante.

3. Tanto en Dante Via como en Controller, asegurate de que la configuracion sea la correcta
Interfaz Ethernet esta seleccionado.

4. En Dante Via, activa al menos un dispositivo de salida.

Una vez configurado, abre Controlador Dante. Deberias ver que “Dante Via” actua como el
Lider en relojeria una vez que hayas conectado correctamente tu sistema PLAYDECK.



& Dante Controller - Network View — o %

File Devices View Help

LLJ‘)E*-'?-QIIJ@@@ PrhlmLtﬂderdod:Dmhe\ﬂah 0
i Routing Device Info Clock Status  Network Status Events
De;ioe s Mute Clock Domain  Primary Primary Secondary Secondary Preferred Enable Sync
Name Source Status vl Multicast w2 Multicast w1 Multicast  v2 Multicast Leader To External
I Darteva (] Dante SN Leader : : WA '
PLAYDECK | Dante /A Folower 4/A F . NJA
B Media Type
B Audio Sample Rate
B Sync to External
p: [l s: 2 devices Multicast Audio Bandwidth: Obps Eventlog: [[] Clock Status Monitor: [1]

Mira esta captura de pantalla de la configuracion de la prueba:

https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClock Test.mkv

Nota: En algunos casos, instalar ASIO4ALL puede ayudar a estabilizar la “comunicacién” entre
PLAYDECK y determinadas interfaces de audio. (https://asio4all.org/)

Mala calidad de audio

El audio distorsionado o con “fallos” suele deberse a una discrepancia en la frecuencia de
muestreo. Asegurate de que Frecuencia de muestreo (por ejemplo, 48 kHz) es idéntica en
todos los siguientes casos:

e Configuracion de sonido de Windows (Propiedades avanzadas)
e PLAYDECK configuracion

e Dispositivo ASIO / DVS panel de control

Mezcla y enrutamiento de canales de audio

Al trabajar con audio multicanal, es posible que tengas que realizar una mezcla descendente de
los canales para determinadas salidas. Consulta este articulo para obtener instrucciones
detalladas sobre como gestionar el enrutamiento multicanal.


https://downloads.playdeck.tv/assets/DanteClockTest.mkv
https://asio4all.org/
https://playdeck.tv/es/howto/multichannel-audio-via-ndi-to-obs/

Audio multicanal y mezcla

PLAYDECK admite 32 canales de audio por canal de salida. Puedes realizar un paso directo de
los canales de audio (a través de SDI, NDI, Streams, ASIO), realizar una mezcla a estéreo/mono
0 una mezcla a multicanal. Ten en cuenta que tenemos una publicacidon aparte sobre Tarjeta de
sonido virtual Dante.

Pasar

Para activar el audio multicanal, basta con configurar mas de 2 canales de audio en los ajustes
de canales de salida. En este ejemplo, hemos configurado 16 canales de audio, ya que este es

el numero nativo de canales de audio de las tarjetas de salida SDI:

B Playlist
& Application kctivate:
% Subtitles / CC

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 ]

Ci Channel Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9

= m ’ | HDR/ 10 bit: B Enable HDR. and 10 bit video playback

i Inputs

T Preview Audio: T
. M Audio Format: Channe! Sample rate Bit depth:

@ Recording
_ 7| Background: Color: .:l (S 1EN - \Media\Ordner E\Btbure | o

B Keep File Audio

Ya estas listo para empezar. Tu medidor VU cambiara automaticamente al canal de audio 16:


https://playdeck.tv/es/howto/dante/
https://playdeck.tv/es/howto/dante/

-~
-
e

=~

-~
-
e
- -

CHANNEL 1

El audio multicanal tampoco esté activo en todas las entradas y salidas: SDI, NDI, Streams.
Puedes comprobarlo haciendo clic en «PREVIEW» después de activar el dispositivo. Todas las
vistas previas incluyen un medidor VU como superposicion:

BLOCK REMAIN

00:00:12
Channel ID: g | [+ Praview 00:18

Output Scaler:

2 Outputs

& Inputs

L Director View
R Streaming
® Recording

Device Output: - [Device

Line

? | Keying

Options

? Desktop Output: @ Monitor

Audio

? | NDI Output: B Name

Oplions

7| Additional Audio: B Device

il

Aqui tienes otro ejemplo de vista previa de la entrada:



Input ID:

Input Name: L3 Update to Playlist »
crop/aspect: -+ NN + NN + NI ~ O [TV

Time shifting: B Adive Delay: mm HH:MM:S5

INPUT PREVIEW 1
Device Input: .

Desktop Input:

NDI Input:

Channel Input:

Mezcla

Si dispones de contenido de audio multicanal (o entradas SDI) y deseas realizar una mezcla de
audio a MONO/ESTEREO, también deberas aumentar el nimero de canales de audio. En este
caso utilizamos 16. Esto es importante para indicar a PLAYDECK que procese 16 canales de
audio (desde la fuente, p. ej., SDI); de lo contrario, todos los canales de audio por encima del 2
quedarian CORTADOS/EN SILENCIO:



Channel ID:

kctivate:

Channel Name: CHANNEL 1
GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 ]

0y Cromal Video Format:

& Outputs HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit vide

o Inputs

£ Director View Preview Audio: |
‘ M Audio Format: Channe! Sample rate Bit depth:
@ Recording

B Keep File Audio

_ 7 | Background: e B I \Media\Ordner E\Bitbure | o

Ahora puedes seleccionar diferentes formas de realizar la mezcla final de tu audio. Ten en
cuenta que hay ajustes distintos para el CANAL (clips, entrada Streams) y las ENTRADAS

(entrada del dispositivo):

Gain Settings i ? | Mixdown 4 ! Mute Preview

Channel 1: Y B do 1 H d6 B
No wn

& Application Channel 2: Y B de T :
Channel 3: X . 3 Y ;t:;lll?’z:iﬂ]
Channel 4: | N d8 Y 3 s Dual-Mona (608 )
Channel 5: Y H e Y . m*

Channel 6: / M dB | u
£ Channel Channel 7: A N dB , N
Channel 8: e = ,0 - (GG Mo Mecdown ||

Mixing Settings ' | Mapping 7| Filter

Channel 1:
Channel 2:

Channel 3:

Channel 4:
Channel 5:

Channel 6:
Channel 7:
o Input Audio Channel 8:

8 Channel Audio

al Mearmalizatinn

Varias pistas de audio



Si tu archivo tiene mas de una pista de audio, puedes cambiar de pista haciendo clic con el

botdn derecho del raton sobre el archivo y seleccionando «PISTAS DE AUDIO»:

<» | Transcode Clip
VIDEO
H | Video Tracks

4 | Audio Gain

| 4 Audio Tracks [1] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels

4 | Audio Channel Mapping [2] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
®\ 4 | Audio Filter [3] PCM signed 24-bit little-endian 2 channels
6 <All Audio Tracks=

Subtitles

#1 BLOCK
v 1.3 TRACK_SONGS_H.264_5
PAUSE

Para reproducir TODAS las pistas de audio a la vez, selecciona « TODAS LAS PISTAS DE
AUDIO». Todos los canales de audio se concatenaran. En nuestro ejemplo, esto daria como
resultado 6 canales de audio de salida. Por lo tanto, asegurate de configurar el nimero de
canales en 8; de lo contrario, todo lo que supere los 2 canales no se procesara:

BLOCK END BLOCK REMAIN

03:17:51 @ 00:00:17
_TRACK_SONGS_H264 5 00:17

STOP FADE | NEXT

CHANNEL 1 CUE n

Nota: Utiliza cualquiera de las demas opciones de mezcla para realizar la mezcla final a estéreo

o similar.

Mezclas personalizadas

Para una mezcla mas avanzada, puedes hacer clic en «<EDITAR» en «KAJUSTES DE MEZCLA».
En este ejemplo, vamos a mezclar 16 canales de audio de entrada en 4 canales de audio de

salida. Ten en cuenta que hay ajustes distintos para CANALES (clips, entradas Streams) y



ENTRADAS (entradas de dispositivos):

Gain Settings 7| Left 7| Mixdown

=
&
m

? | Mute Preview

Channel 1: 00 : G \ > JEET o Mixdown [+
Channel 2: 00 E
Channel 3: m dB [ o Mxdown [ ]
Channel 4: db [ No Mxdown [ ]
Channel 5: dB [ No Mixdown [
Channel 6: m dB dB [ No Mixdown [

Channel 7: (IR <
Channels:  [ENER © [ENER

Mixing Settings ?  Mapping

Channel 1: Edit
Channel 2: Edit

Channel 3: Edit

Audio Channel Mapping

Please enter Audio Channel Mapping Details

OouT

12 3 45 6 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18 19
- EEEEEEEES
(Ml - e EEEEEN
0 -EeEEEEEES
a4l N N BN NN NN NN N

S EEEEEEEDN
ol B N N N N N N N N N

25 26 27 28 29 30 31 32
EEEEEEESE
EEEeEEEESE
EeSEEEESN
EEEEEEEN
EEEEEEESE
EEEEEERESN
ESEEEEESN
EeEeEEEESN
EEEEEEESN
SEEEEEEEDN
SEEEEEEESn

20 - EEEEEREN

S EEEEEEEEEEEEREES
S EEEEEEESN

S SESSSEEEEEEEEES
S EEEEEEEES
S EEEEEEEESN
S EEEEEEEREEER
S EEEEEEEREENR
S EEEEEEEREEER
S SESEEEEEEEEEREENR)
SRS EEEREEEREENR

Puedes ajustar aun mas la mezcla pasando al nivel de contenido: haz clic con el boton derecho
del ratén en cualquier elemento de la lista de reproduccion y selecciona «ASIGNACION DE
CANALES DE AUDIO»:



4 | Audio Gain
4 | Audio Tracks
4 Audio Channel Mapping

4 | Audio Filter (-

op Audio Trans.

#1 BLOCK
v 1. Nums_7dot1_24 48000.wav 00:09 0,0 dB
PAUSE 00:09




Correccidn de color para entradas y canales

En este articulo te explicaremos como utilizar las herramientas de correccion de color en tus

emisiones.

— Rango de video (16-235) frente a rango completo (0-255)
— Controles de ajuste del color
— Herramientas: Forma de onda, Vectorscopio e Histograma

— ¢ Por qué es necesario el procesamiento de la CPU?

Coler Correction X

Full to Broadcast Limited to PC Flat / Log Fix Highlight R vMix Punc Vivid Colors ‘ | Low Light Lift

Rango de video (16-235) frente a rango completo (0-255)

Gama de videos (Limitado / Emision): Utiliza los valores 16—235 (8 bits). Negro = 16, blanco =

235. Estandar para television, emision y streaming: conserva el margen dinamico.

Gama completa (PC / Datos): Utiliza el rango completo de 0 a 255. Negro = 0, blanco = 255.

Formato nativo para monitores de ordenador, graficos y fotografias.



Ampliacién de la gama de colores Convierte el video a «rango completo» (aumentando los
negros y ampliando los blancos) para evitar que la imagen se vea descolorida en las pantallas

de ordenador. Las discrepancias provocan negros aplastados, blancos quemados o una imagen
grisacea o lechosa.

Con PLAYDECK puedes cambiar rapidamente entre ambos modos seleccionando el rango de
sefal o pulsando uno de los botones predefinidos:

Signal Range: Mo Conversion

No Conversion
Black Stratch Full to Limited
Limited to Full

White Stretch: 0

Brightness:

? | Contrast:

Reset All | Full to Broadcast Limited to PC Flat / Log Fix

Controles de ajuste del color

Los controles deslizantes de PLAYDECK ayudan a resolver rapidamente los retos habituales de
la retransmision y la produccién en directo:

¢ Negro elastico Recupera los detalles de las sombras perdidos en las secuencias
subexpuestas o crea negros mas profundos y cinematograficos para conseguir un aspecto
espectacular.

e Elastico blanco Recupera los detalles de las zonas mas iluminadas en las fotos
sobreexpuestas (por ejemplo, cielos o luces) o dale mas intensidad a las zonas mas
iluminadas que se ven planas o descoloridas.



¢ Brillo Corrige las fuentes que resultan demasiado oscuras o demasiado claras en general sin

modificar el contraste, lo que resulta ideal para sincronizar varias camaras.

e Contraste Haz que las imagenes planas y con poca luz cobren vida en las secciones de
deportes o noticias, o reduce el contraste excesivo en condiciones de iluminacion de estudio

muy intensa.

e Saturacion Realza las imagenes de camara apagadas y desaturadas (por ejemplo, las de
las camaras ENG) o atenua los graficos y logotipos demasiado llamativos para obtener un
resultado apto para su emision.

e Fase de color Corrige los tintes verdes o magenta causados por una iluminacion
inadecuada, da mas calidez a los tonos de piel frios o iguala la temperatura de color entre las

distintas fuentes.

e Detalle Mejora la nitidez de las transmisiones de baja resolucion o reduce el ruido en las

grabaciones con poca luz sin introducir artefactos.

\z\ Black Stretch: = S = — S \Z| Saturation:

(& white stretch: B ST I B color Phase:

B Brightness: 3 pe T ———— [ — B petail:

\z\ Contrast:

Herramientas: Forma de onda, Vectorscopio e Histograma

Estas herramientas de monitorizacion profesionales aparecen en un panel especifico situado
junto a la vista previa de video, lo que resulta ideal para controlar con precision el color y la

exposicion durante la produccion en directo o la reproduccion.

¢ Forma de onda: Comprueba rapidamente los niveles generales de exposicion y luminancia.
Detecta las luces altas recortadas (planas a 100 IRE), los negros aplastados (apilados a 0
IRE) o los niveles de camara desajustados para que puedas ajustar el brillo y el rango de

blancos y negros antes de la emision.

¢ Vectoscopio: Comprueba y corrige el balance de color y la saturacion. Asegurate de que los
tonos de piel se mantengan dentro de la gama de tonos naturales, detecta los tintes de color
no deseados (por ejemplo, el tono verdoso de las luces LED) y confirma que la saturacion

sea adecuada para su emision sin que resulte excesivamente viva.



e Histograma: Analiza la distribucion tonal en toda la imagen. Determina si las sombras, los
tonos medios y las luces estan distribuidos de manera uniforme o si se pierden detalles en
las zonas oscuras o claras; ideal para ajustar con precision los controles deslizantes de
contraste y amplitud con el fin de conseguir una imagen equilibrada y profesional.

¢, Por qué es necesario el procesamiento de la CPU?

Al utilizar la correccién de color (o algunos otros filtros de video) por primera vez, es posible que

PLAYDECK te pida que cambies al procesamiento por CPU:

Settings

Channel ID: L1/ |2v 3/ a5 s 7 s NIRRT

nel is running

# Application

Playlist / Clips Activate: B Channel is always active B Don't autostart Channel

Channel Name:

¥ Subtitles / CC

----------------- Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9 [ cusom |

Channel _
_?| HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit video playback
O Outputs :
Color Correction: Question
i Inputs
& Director View Preview Audio: Default Audio Device Color Corrections need CPU
- Processing. Do you want to restart into
M Streaming Audio Format: Channel: CPU Mode now? This does not effect
® Recording GPU Decoding.

(7] Background: colorbars-hd

fo

........................................................... Yes ‘ ‘ Cancel
Channel Audio :




Motivo: Algunos filtros de video (Vfilters) de las entradas y las listas de reproduccion se basan
en el procesamiento de FFmpeg, que se ejecuta solo en la CPU. El canal de procesamiento de
la GPU no es compatible con estos filtros estandar, por lo que Modo de la CPU es necesario
para que funcionen correctamente, lo que garantiza una reproduccion y unos efectos fiables.

Procesamiento por GPU Funciones: escalado, mezcla, superposicién, conversion de formato y

numerosos efectos.

Cambiar a Modo de la CPU mantiene todas las funciones funcionando con normalidad; la Unica

diferencia es un mayor consumo de CPU (y una menor carga de la GPU).

Puedes volver a Procesamiento por GPU en cualquier momento en la configuracién de la

aplicacion:

Settings for Application

A Application

CE < Auto>

Playlist / Clips for Upd k

Subtitles / CC — ‘
Ea Restart PLAYD ry <Every Day> 00:00:00 =

Shortcuts to work outside of Pla k

........................................................... Disable all Default Shortcut
Channel

a

Outputs

Inputs

Director View

Streaming

L

Recording

Settings for GPU Usage and Performance

(2] GPU Pipeline for Processing
Ci Channel Audio SlUTNERIRN < Auto Detect>
H e

i Input Audio




Salida y grabacion en HDR

PLAYDECK es compatible con la reproduccion HDR, la salida SDI (a través de Blackmagic
DeckLink) y la grabacion HDR.

— Requisitos previos de hardware
— Activar el modo HDR

— Configuracion de la salida SDI
— Configuracion de la grabacion
— Supervision y control

— Solucién de problemas

Requisitos previos de hardware

Tarjeta grafica
Una GPU NVIDIA con arquitectura Turing como minimo (GTX 16xx / RTX 20xx o posterior).
Recomendado: Serie RTX 30xx / 40xx (por ejemplo, RTX 3080, 4070, 4080).

— Requerido para la decodificacién, el procesamiento y la codificacion de 10 bits.

Tarjeta de salida SDI

Blackmagic Design DeckLink con compatibilidad con metadatos de 10 bits y HDR:

— DeckLink 8K Pro

— DeckLink 12G Extreme

— Modelos DeckLink 6G / 12G (Quad 2 / Duo 2 / Mini Recorder 4K, etc.)

— Los modelos mas antiguos (por ejemplo, DeckLink 4K Extreme sin 12G) pueden estar
limitados a 4K a 30p o carecer de metadatos HDR.

Puedes comprobar tu tarjeta grafica en PLAYDECK:



_ Sel:tings - ppli( e

& Application

B Playist / Clips
%o Subtitles / CC

<Every Day> [vWoooo00  :

outside of Playdeck

Prompt for Reload/Resume ]

Settings for GPU Usage and Performance

peline for Processing e
no GPU e
?] Performance Mode

e Input Audio

Activar el modo HDR

Es necesario activar el modo HDR en el Configuracion del canal. En Ajustes de HDR, elige

una de las siguientes opciones Formato de pixeles de salida. Empieza por v210 a menos que

necesites especificamente el procesamiento RGB.

Channel 1D:

Pp!

B Playlist / Clips Activate: Channel i B Don't autostart Channel

Chane Name:
Video Format: HD1080-25p HDYC 1920x1080@25.00p 16:9 ‘ Custom

HDR Mode: v Enable HDR Mode [ HDR Settings ‘ 2 More Info

%o Subtitles / CC

ch Channel

O Outputs

— Color Correction: [ Edit |
__ HDR Settings

-

Please enter HDR Details

Qutput Pixel Format: 10-bit YUV 4:2:2 (v210) — Broadcast Standard for HDR & SDI (recommended for >4i

10-bit YUV 4:2:2 (v210) — Broadcast Standard for HDR & SDI (recommended for >4K30p

Match Sour Passthrough — Uses source format (if 10-bit) or auto-detected
10-bit RGB 4:4:4 (r210) — Maximum internal precision (tone mapping, graphics) — limited to ~4K 30p on single 12G-SDI

| oK H Cancel |

Fuente de coincidencia / Transmisién directa
Utiliza el formato de pixeles de origen (si es de 10 bits) o el detectado automaticamente

— Puede establecer r210 como valor predeterminado para el contenido HLG/PQ.



YUV de 10 bits 4:2:2 (v210) — Estandar de radiodifusién para HDR y SDI (recomendado)
— La opcion preferida para la mayoria de los flujos de trabajo SDI.

— Compatibilidad total hasta 8K a 60p en 12G-SDI de un solo enlace.

— Recomendado cuando la frecuencia de fotogramas es superior a 4K a 30p.

RGB de 10 bits 4:4:4 (r210) — Precision interna maxima

— |deal para el mapeo de tonos, la separacién de canales o el procesamiento interno intensivo.
— Limitaciéon: En muchas tarjetas DeckLink, la resolucién esta limitada a unos 4K a 30p
(debido a la limitacién de ancho de banda en un unico enlace 12G-SDI).

— Usalo con precaucion a velocidades de fotogramas mas altas.

Configuracién de la salida SDI

Channel ID: 2 3 4 5 6 7 s [NENSTEES

# Ap

B Playlist / Clips Output Scaler: ]

¥e Subtitles / CC

Scale type

R Channel

O Outputs

Device Output: v Device DeckLink Duo 2
Line sol

Format <Same as Channel >

e Inputs

& Director View

M Streaming
_ g Y ST -
@ Recording - . — .

En Configuracion de salida, selecciona tu tarjeta DeckLink como dispositivo de salida. La
salida de 10 bits se activara automaticamente. Si la tarjeta no es compatible con esta opcion, se

utilizara SDR de forma predeterminada.

Importante:

Los metadatos HDR (PQ/HLG) se transmiten en VANC (datos auxiliares verticales) por SDI.

La mayoria de las tarjetas DeckLink modernas y los dispositivos conectados a ellas (monitores,
mezcladores) lo detectan automaticamente cuando hay una sefial de 10 bits.

Debes volver a habilitar tu dispositivo si has cambiado Formato de pixeles de salida en la
configuracién de HDR.



Configuracién de la grabacién

Recording ID:

/& Application

& Playlist / Clips Activate: »Start Now B Start Recording on App-Start

fe Subtitles / CC

Record Source: ® Channel Channel 1
® Input

£ Channel Video Format: o
= Outputs Audio Format: Channel: SENWENEIER 96.0 kHz Bit depth:

i« Inputs
Format/Container: MKV (Matroska) | Parameter

& Director View

Video Codec: NVIDIA NVEnc H.265 (HEVC) Encoder ~ Bitrate: ELY | Parameter

M Streaming l - -
Audio Codec: AAC (Advanced Audio Coding) ~ Bitrate: ERLY | Parameter

o Recoding g 2

Config String: format="matroska’ videozcodec="n265" videorb="30M" video:preset="p4' audiozcodec="aac’
audiozb="320K" audiozar="48000" video:output.10bit="true’

LB Channel Au Write to Folder:

= Input Ao Flename patter:
al Normalization File Splitting: Active ouration: [ ENEEEE H:vM:59)

1. Selecciona un formato/Contenedor (se recomienda: MOV o MKV).

2. Elegir NVIDIA H.265 HEVC como Cédec de video. Actualmente, no se admiten otros cédecs

de video para HDR.
3. Aplica la velocidad de bits que prefieras (se recomiendan entre 50 y 100 Mbps para 4K HDR)

4. Haz clic en Parametro detras Cédec de video y configura estas opciones:
— output.10bit = true
— output.444 = true (! Solo es “RGB de 10 bits 4:4:4 (r210)” (seleccionado en los ajustes de
HDR)
— ajuste predefinido = p4



Format/Container: MKV Matroska) ___________________[VICUIEE
Video Codec: NVIDIA NVEnc H.265 (HEVC) Encoder B oevae ENIEEI Parameter

Video Codec: RECORD #1

framescale

Itrnumfra

maxnumrefframesindpb

Auto

output.444 I Enable or d
outputaud true - rue’ to
outputbufferingperiod: true

outputpicturetiminasei true

preset !

gpb

Resultado: El archivo grabado contiene metadatos BT.2020 + HLG/PQ cuando la fuente era
HDR.

Supervisién y control

Reproduce un clip HDR en la lista de reproduccion. Puedes Descarga este video de prueba
HDR HLG BT.2020.

Nota: La visualizacion previa en monitores HDMI SDR estandar puede parecer descolorida o sin

profundidad en el caso de contenidos HDR; se trata de un comportamiento normal.

Puedes consultar las propiedades HDR del clip haciendo clic con el botdn derecho del raton
sobre el clip y seleccionando Medialnfo:


https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4
https://downloads.playdeck.tv/assets/LG%20Cymatic%20Jazz%20HDR10%204K%20HLG.mp4

aA | Rename
X | Cut
Copy

v 1. LG Cymatic Jazz HDR10 4K HLG.mp4

Copy Settings
PAUSE PSR

Clear Settings
& | Color v

E ]
WA
i)

&l | Show in Explorer/Browser
»  Medialnfo
£ | VIC

® Debug

Format/Info
Format profile
HDR format
Codec ID
Codec ID/Info

f Duration

Bit rate

Width

Height

Display aspect ratio
Frame rate mode

Frame rate

Color space

Chroma subsampling

Bit depth
Bits/(Pixel*Frame)
Stream size

Writing library
Language

Encoded date

Tagged date

Color range

Color primaries

Transfer characteristics
Matrix coefficients
Mastering display color primaries
Mastering display luminance
Codec configuration box

Enhance Videos Imag

: 00:00:00:00
: 60000
: 1eel

11

: HEVC

: High Efficiency Video Coding
: Main 10@L5.1@High

: SMPTE ST 2086

: hvel

: High Efficiency Video Coding
: 2 min 38 s

: 39.4 Mb/s

: 3 840 pixels

: 2 160 pixels

¢ 16:9

: Constant

: 59.948 (60060/1001) FPS

HI (')

: 4:2:0 (Type 2)

: 10 bits

: 0.0879

1 745 MiB (99%)

: HEVC Coding

: English

: 2026-03-82 12:15:24 UTC

: 2026-03-82 12:15:24 UTC

: Limited

: BT.2020

: HLG

: BT.2020 non-constant

: Display P3

: min: ©.0050 cd/m2, max: 1000 cd/m2
: hveC

Para comprobar si PLAYDECK esta procesando correctamente tu archivo HDR, abre
Seguimiento desde el menu principal y comprueba estas propiedades:

— Formato de pixeles (v210 o r210)

— Caracteristicas de la transferencia (HLG o PQ)

— Colores primarios (BT2020)

Esto te permite comprobar si tu tarjeta SDI esta transmitiendo HDR sin necesidad de un monitor
SDI HDR.

File Settings Shortcuts View ' Monitoring Logs Documentation Support License

BLOCK ENDS BLOCK REMAIN 02v2743
(ee]

(o]

LG Cymatic Jazz HDR1 ©O 02:05 RECORDING

CHANNEL —m/@™—
#1: PAUSED (FPS: 59.95/59.94, Elapsed: 0.01, Breaks: kipped: @, Jitter: 0.32) - 3840x216€(v210)859.940p (16:9) HLG BT2020

OUTPUTS
UNNING Device “DeckLink Duo 2" (FPS

.94/59.94, Elapsed: 0.80, Skipped: @, Jitter: 0.85, Buffer: 1) - 1920x108((v210)@59.940p (16:9) HLG BT2020

Para comprobar tu grabacion, abre la carpeta de grabaciones y arrastra y suelta el nuevo
archivo en la lista de reproduccién.



@ Recording

Audio Codec:

Config String:

Write to Folder: Fit

Filename Pattern:

L.

AAC (Advanced Audio Coding)

Bitrate: ‘

format="matroska’ videozcodec="n265" videozb="30M' videazpreset="p4"
video:output.10bit="true’ audio:codec="aac’ audiozb="320K"

yyyy-mm-dd_hh-nn-ss_"recording” ==

Frame rate mode
Original frame rate
Color space

Chroma subsampling

Parameter

: Variable

: 59.940 FPS
1 Yuv

D 4:2:0

'*,-'
WAy

CHANNEL 1
L

- - 5

Bit depth : 10 bits
Default

Forced

Colaor Tanne

lolor primaries

[ransfer characteristics

Matrix coefficients

Mastering display coler primaries
Mastering display luminance

: No

: Limited

: BT.2020

: HLG

: BT.2020 non-constant

: R: x=0.000000 y=0.000000
: min: 0.0000 cd/m2, max:

Duratie’. Cut Loop

BLOCK
. LG Cymatic Jazz HDR10 4K HLG.mp4

5_recording.mkv

) Debug T Help 3 Language
: 22 s 423 ms
1 3 840 pixels
: 2 160 pixels
: 16:9

: Variable

: 59.940 FPS

: Yuv

HEH H

: 10 bits

: No

: No

: Limited

: BT.2020

: HLG

: BT.2020

‘View EN Options
# Duration
“==, width
Height
%, Display aspect ratio
Frame rate mode
Original frame rate
Color snace
Chroma subsampling
Bit depth
Default
Forced
Color ranae
} Zolor primaries
Transfer characteristics
Matrix coefficients

‘4 File Enhance Videos Images, Convert,
-

PAUSE

Solucién de problemas

El trabajo con HDR requiere un ancho de banda del sistema suficiente para gestionar el
aumento de datos de pixeles y el mayor tamafo de los fotogramas, lo cual se puede comprobar
mediante la herramienta SignalGenHDR.exe de Blackmagic. Los usuarios pueden someter su
configuracién a pruebas de estrés ejecutando cuatro instancias simultaneas para generar

sefales 4Ky verificar la capacidad de rendimiento del 12G-SDI.

Descarga la herramienta aqui:

https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip


https://downloads.playdeck.tv/assets/SignalGenHDR.zip

Retardo de audio

A veces, en las producciones en directo, hay que retrasar el audio con respecto al video para
compensar el retraso de procesamiento de las pantallas LCD gigantes (sincronizacion labial). O
bien afadir un limitador/gate a la sefial de audio de la entrada de micréfono.

En este articulo:
— Retardo de audio sencillo
— Copiar audio y retardo

— Mas filtros de audio

Retardo de audio sencillo

En realidad, esto se implementa bastante rapido en PLAYDECK. Solo hay que afadir el filtro de
audio ADELAY al canal de la siguiente manera. En este ejemplo, hemos establecido un retardo

de 600 ms para los canales de audio 1y 2:

_ Gain Settings i Mixdown

B Playlist Channel 1: y dB 0 ;S

=
=
-
L

Mute Preview

# Aoplication Channel 2: g COEc [T
= Subttes 0O channels: [N » [ONE - [CICCTEEE

Channel 4: \ M db A N dB [ No Mixdown |
Channel 5: W dB X M dB
Channel 6: M dB i M dB

i Channel Channel 7: \ M dB 1 N dB V
Channel 8: N d5 L0 - GG o Mexdown |
2 out - .

& Inputs
Mixing Settings ? | Mapping ? | Filter
Channel 1: Eait
Channel 2: Edit
Channel 3:
Channel 4:
Channel 5:
"""" Channel 6:
Channel 7:
= Input Audio Channel 8:

Ll Channel Audio

También se puede configurar en «INPUTS» para compensar cualquier problema de
sincronizacioén labial en la senal de entrada.



Copiar audio y retardo

También puedes COPIAR los canales de audio 1y 2 a los canales de audio 3 y 4 y aplicarles un
retardo. El objetivo es que el técnico de sonido disponga de una vista previa del audio en

directo.

Esto debe hacerse a nivel de la lista de reproduccion, asi que desactiva cualquier filtro de audio

en la configuracion.

En primer lugar, asegurate de aumentar el numero de canales de audio de tu canal de salida; de
lo contrario, no se procesaran los canales de audio por encima del 2:

Channel 1ID:
B Playlist
# Ppplication Activate: « Channel is aly
¥ Subtitles [ CC

Channel Name:

GPU Selection: NVIDIA GeForce RTX 3080 v
Lo Channel Video Format:
= f ? | HDR/10 bit: B Enable HDR and 10 bit video playback
o Inputs
& Director View Preview Audio: Default Audio Device [
B Streaming Audio Format:  Channel: IS Sample rate: EXTIRIE 6t depth:
@ Recording

Background:

Haz clic con el boton derecho del ratén en cualquier elemento de la lista de reproduccién y

selecciona «Asignacion de canales de audio»:



Audio Gain

Audio Tracks
Audio Channel Mapping

Audio Filter —

»op Audio Trans.

#1 BLOCK
v 1. Nums_7dotl_24 48000.wav 00:09 0,0 dB
PAUSE 00:09

Esto copiara los canales de audio 1y 2 a los canales de audio 3 y 4:

Audio Channel Mapping

Please enter Audio Channel Mapping Details

OouT

123 45 6 7 8 9101112131415 16 17 18 19
iy EEDEEEEREEEDS
- - AR EEEEEEEEEDS
sLE N NN NN N NNNRNNNNNGNRNN.
4l N N N N N N N N NN HNNNNNNRNDN

Ahora vuelve a hacer clic con el botdn derecho del ratdon en el elemento de la lista de
reproduccion, selecciona «FILTRO DE AUDIO» y afiade el filtro ADELAY, pero solo para los
canales de audio 3 y 4:

Audio Filter

itering a Filter Pattern:

adelay=0|0|600|600)

Mas filtros de audio

Para ver una lista completa de todos los filtros de audio, haz clic en «Mostrar ejemplos». Se

abrira un archivo de texto con ejemplos.



,_
®
Ed

Gain Settings ?| Mixdown

dio Filter Sample

Input 1:

Input 2: Compr c or is mainly the dynamic range of a signal.
. compre 5 : 00:re 00

Input 3:

Delay: Delay one or more audio chann

- adelay=0|1500|0|1500

Input 4:

Input 5: No Mixdown

Input 6: No Mixdown

: Apply echoing t
10

the input audio
%] 5

Input 7: No Mixdown .5

oo ;[
N =
[o0 - R ro vixdown
I
=1

Input 8:
i used uce lowe

Input 9: :attack=80:release
Input 10:
Input 11:

Input 12:

imiter: The limiter pr
alimite 1_in-1:level

Equalizer: Apply a two-pole peaking e
- equalizer=f=100:t=q:w=1:g=8
Mixing Settings 7| Mapping 7] Filter
Dynamic Equalizer:

Input 1: - adynamicequaliz

Input 2:

Multiband Equalize T param

Input 3: e A
40:width_type-o:width

Input Audio Input 4:

I Input 5: /! J o o Normalize
Input 6:

Input 7: i g filter with 3dB point fr

Input 8:

Input 9:
Input 10:
Input 11:
Input 12:

Lowpass: Apply a low-pass filter with 3dB point frequency.
- lowpass=f=3000

StereoWiden: This filter enhance the stereo effect.
lay-100:drymix=1.0:cr

Contrast: Simple audio dynamic range

acol



Subtitulos ocultos y SCTE

Subtitulos ocultos y SCTE: descripcion general

PLAYDECK puede transmitir subtitulos ocultos (CEA-608 / CEA-708) y marcadores de anuncios

y empalmes SCTE a través de numerosas entradas y salidas. Se trata de sefiales diferentes:

¢ Los subtitulos se transmiten junto con el video (SDI VANC o integrados en flujos elementales
MPEG-2, MPEG-4 o0 H.264).

e SCTE-104 se utiliza en SDI (VANC).
e SCTE-35 se utiliza en MPEG-TS (UDP, SRT, flujos compatibles con DVB, grabaciones TS,

HLS segmentos).

Esta pagina es una guia general: qué funciones estan disponibles de un lugar a otro, qué debes
activar y cuales son los limites. Las instrucciones de configuracion paso a paso se encuentran

en los articulos enlazados a continuacion.

Nota: Los subtitulos soft (SRT / ASS) siempre aparecen superpuestos en la imagen. No son lo
mismo que los subtitulos ocultos. Véase Subtitulos ocultos y subtitulos.

En este articulo:

— Reglas rapidas

— Como activar CC y SCTE
— Matriz de subtitulos ocultos
— Matriz SCTE

— Limites conocidos

— Articulos relacionados

Reglas rapidas

1. SDI < IP son mundos SCTE distintos
SDI = SCTE-104. Archivos Streams / TS = SCTE-35. PLAYDECK no convierte

automaticamente entre 104 y 35.


https://playdeck.tv/es/cc-subtitles/

2. Streams necesita indicadores de incrustacion
A diferencia de la casilla de seleccion “Datos VANC” de SDI para las entradas, las opciones
de transmisién y grabacién pasan facilmente desapercibidas. Debes configurarlas en la
seccion de transmision/grabacion Parametro / cadena de configuracion
( embed_cc, embed_scte35).

3. Codec frente a protocolo
o Reenvio de CC ( embed_cc ): depende del cédec de video (MPEG-2, MPEG-4 Parte 2,
H.264 — no HEVC).

o SCTE-35 ( embed_scte35 ): depende del flujo de transporte MPEG-TS, no del codec de
video.

4. «Pass-through» frente a «burn-in» (CC)
o Transmisién: Los datos de subtitulos permanecen en la senal; PLAYDECK puede
previsualizarlos; los dispositivos posteriores los descodifican. Requiere VANC

/ embed_cc segun corresponda.

o Efecto de quemado: El texto se integra en los pixeles del video; no es necesario activar
ninguna opcion de incrustacion para que el texto sea visible en las salidas.

5. Bucle de retorno UDP
Utiliza la direccion IP de la red local (LAN) de tu ordenador (por
ejemplo,. udp://192.168.x.x:5000?pkt_size=1316 ). udp://127.0.0.1:.. no es fiable en las
configuraciones actuales.

Coémo activar CC y SCTE

SDI

Direccioén Qué hacer

Activar Datos de VANC — Activar subtitulos
y activadores SCTE-104 en esa entrada.
Entrada Esto activa la captura de VANC/CC/ANC
(supone un cierto coste de procesamiento;

por eso es una opcion que hay que activar).




Direccioén Qué hacer

Con una licencia de subtitulos ocultos,
Resultado PLAYDECK activa automaticamente la
funciéon CC/VANC en el renderizador SDI.

Streams y grabaciones

Abrir Parametro en la transmisién o en la grabacién y configura los indicadores en la cadena de
configuracion (ejemplos):

embed_cc="true'
embed_scte35="true'

Bandera Usar para

Transmision directa de CC a MPEG-2 /
MPEG-4 / H.264 (UDP, SRT, DVB,
segmentos HLS, grabacion TS/MKYV,
RTMP/FLV, etc.)

embed_cc="true'

SCTE-35 en MPEG-TS solo (UDP, SRT,
DVB, grabacién de archivos TS,

embed_scte35="true' )
HLS segmentos). No es compatible con

MKV ni con RTMP/FLV.

Sin estos indicadores, el paso directo CC / SCTE-35 no saldra de PLAYDECK por esa salida,

aunque la interfaz de usuario parezca “lista”.

Inyeccién de SCTE



Asigna comandos SCTE a clips, bloques, superposiciones o botones de accion. Elige SCTE-104
para SDI y SCTE-35 para flujos MPEG-TS o archivos TS. Detalles y ejemplos en XML: SCTE-
104 en SDI - SCTE-35 a los servidores.

Respuesta a SCTE (disparadores de interrupcion)

Los «Break Blocks» también pueden detectar marcadores entrantes e iniciarse (y luego volver)

automaticamente. Esto es independiente del envio de comandos: hay que hacer coincidir el

texto del registro de eventos SCTE ( << ) y selecciona un modo de duracion. Guia: Iniciar las

pausas publicitarias a partir de los SCTE entrantes.

Matriz de subtitulos ocultos

Comportamiento verificado de PLAYDECK (retransmision directa, salvo que se indique lo

contrario).
Ruta Resultado Notas
Archivo — SDI — SDI si Activa VANC en la entrada
i
(bucle) receptora.
embed_cc="true' ; MPEG-2,
Archivo — UDP / SRT / DVB si MPEG-4 Parte 2 o H.264 (p.
i
— Stream en ej., NVEnc / Quick Sync).
HEVC: no.
Archivo - RTMP — Si embed_cc="true' ; YouTube
i
YouTube muestra los subtitulos.
Solo
PLAYDECK—PLAYDECK.
Archivo — NDI — NDI ) ) )
Si El monitor de estudio NDI y

(bucle PLAYDECK)

vMix no muestran los

subtitulos.



https://playdeck.tv/es/scte/
https://playdeck.tv/es/scte/
https://playdeck.tv/es/scte-35/

Ruta Resultado Notas

Subtitulos en segmentos;
PLAYDECK puede
reproducir el archivo m3u8 y
Archivo — HLS ( .m3u8) Si* mostrar los subtitulos. (*No
como etiquetas
independientes en el archivo
de la lista de reproduccion.)

embed_cc ; sidecars
o, , opcionales a través
Grabacion MKV Si

de scc_capture / anc_capt

ure (.scc / .anc).

embed_cc ; Medialnfo indica
Grabacion MPEG-TS Si que el video contiene un
multiplex EIA-608/708.

Captura VANC en
SDI — Stream (cadena) Si + embed_cc enla
transmision.

) L El «burn-in» sigue
Stream sin embed_cc No (transmisién directa) _ ]
funcionando (pixeles).

Efecto de quemado Funciona con SDI, NDI, transmisiones y salidas de escritorio siempre que

el subtitulo se incluya en el fotograma (opcion de paso de canal desactivada).

Mas detalles sobre la interfaz de usuario: Subtitulos ocultos y subtitulos.

Matriz SCTE


https://playdeck.tv/es/cc-subtitles/

Ruta

Resultado

Notas

Utiliza los comandos SCTE-

SCTE-104 — SDI — SDI Si 104. Consulta el registro de
eventos. >> / <<.
SCTE-35 - UDP/ SRT/ si Requisitos: embed_scte35="
i
DVB — Stream true' . El codec no importa.
. , i p. €j., canal 1 - UDP —
Flujo SCTE-35 — flujo hacia )
Si canal 2 — UDP — canal

adelante

3; << en ambos receptores.

SCTE-104 en SDl y, a
continuacion, transmitir ese
canal a IP

104 en SDI si; noen IP

No hay conversion
automatica de 104 a 35.
Disparar SCTE-35 en el
canal de transmision, si el
lado IP necesita

marcadores.

SCTE-35 hacia la salida SDI | No Dominio incorrecto para SDI.
SCTE-104 hacia N Dominio incorrecto para
o}
UDP/SRT/DVB MPEG-TS.
No << en NDI, recibir en
Bucle NDI (104 o 35) No
PLAYDECK.
) Visible en DVB Inspector; se
Récord MPEG-TS + SCTE-
. Si muestra la reproduccion de
35 durante la grabacion
PLAYDECK << SCTE-35.
MKV no
Grabar / reproducir MKV Sin SCTE

tiene embed scte35.




Ruta Resultado Notas

No hay etiquetas SCTE/CUE
enel .m3u8.La
reproduccién del archivo
m3u8 con PLAYDECK sigue
mostrando << SCTE-35 a
HLS Parcial partir de segmentos. Los
programas de empaquetado
externos que solo leen las
indicaciones del manifiesto
necesitan otra herramienta
(por ejemplo, Nimble).

Compatible con DVB La transmision en PLAYDECK se comporta como UDP/SRT para CC y
como SCTE-35 una vez que se activan los indicadores de incrustacion ( format="dvb" ,
todavia udp:// ola URL SRT).

Limites conocidos

SCTE-104 junto con una pista CC/ASS activa (SDI)

Si se esta reproduciendo un clip con una pista de subtitulos ocultos o de texto ASS activa, es

posible que la sefial SCTE-104 solo llegue de forma intermitente en un bucle SDI ( >> «send»
es estable, << (la recepcion no lo es). Desactiva la pista de texto si la fiabilidad de SCTE-104
en SDI es fundamental.

Este conflicto fue no que se observa en las secuencias MPEG-TS al utilizar SCTE-35 (con o

sin embed_cc ).

NDI

e CC: Funciona en un bucle PLAYDECK«—PLAYDECK; no se muestra en NDI Studio Monitor ni
en vMix.

e SCTE: No se ha recibido la respuesta en mas de NDI en PLAYDECK.




HEVC

embed_cc En nuestras pruebas, no ofrece una transmision de subtitulos que sea util con HEVC.
Utiliza MPEG-2, MPEG-4 Parte 2 o H.264 para la transmision de subtitulos.

Manifiestos de HLS

PLAYDECK no escribe etiquetas SCTE/CUE en el .m3u8 . Los datos de «Caption» y «<SCTE-
35» pueden seguir estando presentes en los segmentos subyacentes.

Articulos relacionados

Articulo Lo que encontraras

Pistas, «burn-in» frente a «pass-through»,

Subtitulos ocultos y subtitulos
vista previa, SRT/ASS

SCTE en SDI (SCTE-104) VANC, comandos, pruebas de bucle SDI
Envio de SCTE-35 a un servidor de Ejemplos de XML, marcadores de posicion,
streaming flujos de trabajo de Nimble / HLS

N MKYV frente a TS, archivos «sidecary,
Grabacion CCy SCTE . N
comprobaciones de reproduccion

Iniciar las pausas publicitarias a partir de la Coincidir SCTE entrante — reproducir
sefal SCTE entrante «Break Block»

Consejos sobre el registro de eventos

Uso Registros — SCTE:

e >> =marcador aplicado en el canal de envio

e << =se ha detectado un marcador en una lista de reproduccién o transmision de recepcién


https://playdeck.tv/es/cc-subtitles/
https://playdeck.tv/es/scte/
https://playdeck.tv/es/scte-35/
https://playdeck.tv/es/scte-35/
https://playdeck.tv/es/recording-cc-scte/
https://playdeck.tv/es/scte-triggers/
https://playdeck.tv/es/scte-triggers/

En el caso de los archivos TS, DVB Inspector (o TSDuck) resulta util para confirmar la
presencia de SCTE-35 en el archivo; Medialnfo suele mostrar claramente el CC, pero no el
SCTE-35.



Subtitulos ocultos y subtitulos

PLAYDECK es compatible con los subtitulos ocultos (CEA-608 / CEA-708) y los subtitulos (ASS
/ SRT). Aunque tienen un aspecto similar en pantalla, su funcionamiento es diferente.

e Los subtitulos siempre acaban grabados en la imagen.

e Los subtitulos pueden integrarse de forma permanente en la sefial o transmitirse a través de

ella (SDI VANC o integrados en flujos de video compatibles).

Para ver la matriz completa «de—a» (SDI, NDI, UDP/SRT/DVB, RTMP, HLS, grabacion),

empieza aqui:

Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion general

En este articulo:

— Subtitulos frente a subtitulos ocultos

— Subtitulos (ASS / SRT)
— Fuentes de los subtitulos

— «Burn-in» frente a «Pass-Through»

— Activar CC en las entradas y salidas

— Prueba rapida
— Relacionado

Subtitulos frente a subtitulos ocultos

Subtitulos

Subtitulos

Fuentes habituales

ASS integrado, externo SRT

CC integrado, pistas
secundarias
SCC/MCC/ANC, VANC SDI,
flujos, NDI (bucle
PLAYDECK)

En cuanto a los resultados

Siempre en el punto de mira

«Burn-in» o «pass-through»
en el senal



https://playdeck.tv/es/cc-scte/

Subtitulos Subtitulos

Estilo de vista

previa/quemado en la
_ Fuente, etc., en la ] » o
Estilo en PLAYDECK _ . configuracion; la posicion y
configuracién _ N
la animacion suelen estar

fijadas en los datos CC

No — SCTE es un sistema
¢ Es lo mismo que SCTE? No de senalizacion
independiente (resumen)

Subtitulos (ASS / SRT)

Los subtitulos solo pueden proceder de archivos de video y siempre se incrustan en los

fotogramas.

1. Anade el video a una lista de reproduccion.

2. Haz clic con el boton derecho del raton en el clip y selecciona la pista de subtitulos

(desactivada por defecto).

Incrustado: que aparece como «ASS Embedded».
Externo SRT: el mismo nombre de archivo base que el del video ( .srt ), en la misma carpeta o
enuna Sustitutos / Subtitulos subcarpeta.

Independientemente de donde envies el canal (SDI, NDI, transmision, escritorio), el texto de los
subtitulos ya esta incluido en la imagen. Ajusta la fuente y las opciones relacionadas en la

configuracion.

PLAYDECK no incluye un editor para introducir texto nuevo de subtitulos o subtitulos ocultos en

los archivos. Utiliza una herramienta externa si necesitas crear subtitulos.


https://playdeck.tv/es/cc-scte/

Fuentes de los subtitulos

De los archivos

Haz clic con el botén derecho del ratén en el clip — selecciona la pista de CC (p. €j.,. (CC
Embedded).

También se admiten como archivos complementarios (mismo nombre base, misma
carpeta): SCC, MCC, ANC.

Al grabar con scc_capture / anc_capture , PLAYDECK puede escribir .scc / .anc junto al

archivo multimedia; la reproduccién puede retomarlas. Consulta el resumen tomar notas.

Desde entradas en directo / transmisiones

PLAYDECK puede leer, previsualizar y reenviar CC con:

o SDI (si el dispositivo es compatible con VANC; activa la opcién «Datos VANC» en la entrada)

e Streams con MPEG-2 o H.264 (también MPEG-4 Parte 2 en nuestras pruebas) — UDP, SRT,

compatible con DVB, etc., con embed_cc="'true' en el remitente

¢ NDI en un PLAYDECK «— PLAYDECK bucle (muchas herramientas de terceros NDI no

muestran CC)

e RTMP en YouTube con embed_cc="true' (YouTube puede mostrar subtitulos)

No apto para el traspaso de CC: HEVC con embed_cc (en nuestras pruebas no se ha

detectado ningun paso util).

«Burn-in» frente a «Pass-Through»
En la configuracion (subtitulos):

e Burn-in (por defecto): El texto CC se muestra en los fotogramas de salida del canal. Todos

los destinos ven el texto en la imagen (incluida la salida al escritorio).


https://playdeck.tv/es/cc-scte/

e Pass-Through (siempre activo): Los subtitulos no se incrustan en la imagen de salida.
PLAYDECK sigue mostrando los subtitulos en la vista previa del canal. Los reproductores o
decodificadores posteriores (YouTube, otro PLAYDECK, etc.) son los encargados de mostrar
los subtitulos.

Uso Salida en el escritorio (modo ventana) para comprobar si el texto aparece en la imagen o

solo en la vista previa.

Consejo: Si conectas en bucle un canal de «burn-in» a un segundo canal que también transmite
las sefiales CC de la vista previa, podras ver texto doble (pixeles + superposicion). Para

evitarlo, configura el primer canal en «Pass-Through».

Los datos de CC suelen incluir una posicion y un modo fijos (por ejemplo, «roll-up» 0 «pop-ony»).
PLAYDECK no modifica estos ajustes para la vista previa o la grabacion, mas alla de la
configuracién de visualizacién de CC.

Activar CC en las entradas y salidas

Matriz completa: Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion general.

Entrada SDI

Activar Datos de VANC — Activar subtitulos y activadores SCTE-104.
Es necesario para capturar CC (y SCTE-104) desde SDI. Se recomienda activarlo, ya que la
captura de VANC afade carga de procesamiento.

Salida SDI / NDI

Con una licencia de subtitulos ocultos, la salida SDI/NDI esta preparada para transmitir

subtitulos ocultos cuando estos estén presentes en la cadena de canales.

Streams + Grabaciones

En Parametro, anade:

embed_cc="true'
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Sin esto, el CC de paso no se integrara en el flujo elemental de salida (el «burn-in» seguira

fu

ncionando si esta activado).

Destino UDP: utiliza tu direccion IP de la red local, no 127.0.0.1 .

Prueba rapida

4.

. Carga un clip de muestra con CC incrustado; selecciona la pista de CC; reproduce el bloque

en bucle. Comprueba el CC en la vista previa del canal.

. Activar la salida SDI y/o NDI; opcionalmente, volver a conectar la sefial SDI/NDI a una

entrada (con VANC activado para SDI).

. Anade un flujo UDP (o SRT) con H.264 y embed_cc="true' ; reproduce esa URL en otro

canal.

Fragmento de muestra:

Comprueba el comportamiento de la salida en el escritorio frente al de la vista previa.

https://downloads.playdeck.tv/assets/Sample Video QTCC.mov

Relacionado

Articulo

Lo que encontraras

Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion
general

Matriz completa, dominios SCTE, limites

SCTE sobre SDI

SCTE-104

SCTE-35 a un servidor de streaming

SCTE-35, Nimble, sefiales HLS

Grabacion CC y SCTE

MKV frente a TS, archivos «sidecary,
comprobaciones de reproduccion

>
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SCTE-104 en SDI

ElI SDI, PLAYDECK utiliza SCTE-104 marcadores en VANC (no SCTE-35). Utiliza SCTE-104
para indicar las inserciones de anuncios y los puntos de empalme al equipo SDI situado mas
adelante en la cadena.

Para consultar la matriz completa (incluidas las transmisiones, la grabacion y NDI), véase:

Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion general

Para IP /| MPEG-TS marcadores, uso SCTE-35 en su lugar: Envio de SCTE-35 a un servidor de

streaming.

En este articulo:

— SDI frente a transmisiones en directo
— Habilitar SCTE-104 en SDI

— Enviar SCTE-104

— Detectar y registrar

— Prueba de bucle SDI

— Reenvio

— Limite importante (pista CC / ASS)
— Relacionado

SDI frente a transmisiones en directo

Conexioén Tipo SCTE

SDI (DeckLink, etc.) SCTE-104 solo (VANC)

UDP / SRT / DVB / archivo TS / segmentos
HLS

SCTE-35 solo

PLAYDECK hace no Convertir automaticamente SCTE-104 <« SCTE-35.
Si vas Flujo SDI — IP, SCTE-104 no aparecera como SCTE-35 en la transmision.
Disparar SCTE-35 en el canal al que pertenece la salida de la transmision
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(véase resumen y SCTE-35).

Habilitar SCTE-104 en SDI

Entrada
En la entrada SDI, activa Datos de VANC — Activar subtitulos y activadores SCTE-104.

Es la misma casilla de seleccion que la de la captura de subtitulos ocultos. Es opcional, ya que
la captura de VANC supone una mayor carga de procesamiento.

Resultado

Con una licencia que incluya SCTE/CC, la salida SDI puede transmitir VANC, incluido SCTE-

104, cuando haya marcadores en el canal.

Enviar SCTE-104

Asigna comandos SCTE a clips, bloques, superposiciones o botones de accion. Establece el
tipo de comando en SCTE-104 y pega el cédigo XML que admite tu equipo SDI.

PLAYDECK no convierte SCTE-104 <« SCTE-35. Si el mismo break debe alcanzar el SDI y una

transmision IP, disparar dos comandos (104 en SDI, 35 en el canal de transmisién).

El cuadro de didlogo «Comandos» contiene SCTE-104 Salida / Entrada muestras. Una ruptura
=un ID: Out utiliza {eventidhex} , En usos {eventlastidhex} . La duracién en 104 es

de décimas de segundo en formato hexadecimal de 4 digitos ( {blockdurationi@hex} ), y no
la cifra de 90 kHz que figura en SCTE-35.

<SCTE35_protocol version>@</SCTE35 protocol_version> €S un campo normal en un

104 mensaje_de_operacién_multiple (la operacion de empalme se realiza segun el protocolo
SCTE-35, version 0). Esto no significa que PLAYDECK envie SCTE-35 por SDI. 1 Es la versién
del mensaje 104.
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SCTE-104 Salida (solicitud de empalme, opID 257)

Tipico en Inicio del bloque. tipo_de_hora 0 =inmediato (sin temporizador de pre-roll).

o B P o

257
02 {eventidhex} 00010000 {blockdurationl@hex} 010101

SCTE-104 En

Fin del bloque. El mismo ID, pero no aparece la duracion en los datos.

® B KB o

257
04 {eventlastidhex} 00010000 0000 ©10100

Ajustar linea=, AS_index, DPI_PID indice y el disefo segun lo que indique tu insertador.
Los marcadores de posicion aparecen en Envio de SCTE-35 a Streams y servidores.

Detectar y registrar
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Abre el Registro de eventos de SCTE (Registros — SCTE).

e >> =marcador enviado por ese canal
e << = Se ha detectado un marcador en una lista de reproduccion de recepcion (por ejemplo,

una entrada SDI que se esta reproduciendo en otro canal)

Registrar los datos en ambas direcciones es la forma mas rapida de verificar un bucle sin
necesidad de analizadores externos.

El SCTE-104 entrante no sirve solo para registrar y reenviar datos. Puedes hacer coincidir
marcadores en un Bloque de descanso (Editar activador SCTE) para que PLAYDECK pase a
los anuncios cuando llegue la sefial OUT vy, a continuacion, vuelva a la senal IN, tras un tiempo

fijo o al final del bloque. Véase «lIniciar pausas publicitarias a partir de SCTE entrante».

Prueba de bucle SDI

1. Canal 1: salida SDI activa.

2. Bucle fisico (o segundo puerto) en una entrada SDI; activar Datos de VANC en esa entrada.
3. Canal 2: reproduce esa entrada en la lista de reproduccién.
4. Canal 1: Botdn de accion con la muestra SCTE-104; ambos canales en reproduccion.

5. Registro de eventos: >> enelcanal 1y << SCTE-104 en el canal 2.

Puedes afadir un segundo salto SDI (Ch2 — Ch3) para confirmar el reenvio por SDI.

Reenvio

PLAYDECK puede reenviar los mensajes SCTE-104 entrantes procedentes de un Entrada
SDI a un Salida SDI cuando esa sefal de entrada se reproduce a través de un canal que envia

la senal de salida SDI.

Reenvio SDI (104) — UDP/SRT (35) ¢hace? no se realiza automaticamente. Utiliza SCTE-35

en el canal de streaming en su lugar.



Limite importante (pista CC / ASS)

Si el Canal 1 esta reproduciendo un video con un Subtitulos activos o pista de texto ASS, la
sefal SCTE-104 en SDI solo se puede recibir de forma intermitente ( >> sigue teniendo buen
aspecto; << (el bucle no es fiable).

Solucion alternativa: Desactiva la pista de texto cuando sea necesario que el SCTE-104 en
SDI sea fiable.

Este conflicto no se observé en el caso de SCTE-35 en flujos MPEG-TS de la misma manera.

Relacionado
Articulo Tema
Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion Matriz completa, dominios, indicadores de
general incrustacion

Envio de SCTE-35 a un servidor de

_ UDP/SRT/DVB, Nimble, HLS
streaming

Subtitulos ocultos y subtitulos CC de quemado / paso directo

B MKV frente a TS, archivos «sidecar»,
Grabaciéon CC y SCTE

comprobaciones de reproduccion

Iniciar las pausas publicitarias a partir de la Coincidir SCTE entrante — reproducir
sefial SCTE entrante «Break Block»
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SCTE-35, Streams y servidores

SCTE-35 los marcadores se desplazan por Flujos de transporte MPEG. En PLAYDECK, eso
significa UDP, SRT, compatible con DVB transmision en directo, MPEG-TS grabaciones,
y Segmentos HLS — ni SDI ni MKV/RTMP.

El SDI, utiliza SCTE-104 en su lugar: Uso de SCTE-104 en SDI.
Matriz completa «de—a»: Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion general.

PLAYDECK te permite crear tu propio archivo XML SCTE-35 (compatible con cualquier
receptor). Los marcadores de posicidn rellenan los tiempos y los identificadores de los clips y
bloques.

En este articulo:

— Habilitar SCTE-35

— Donde colocar los marcadores

— Ejemplos y marcadores de posicion de XML
— Prueba de bucle de flujo local

— Reenvio entre flujos

— Salida de HLS

— Prueba con el Nimble Streamer

— Tala y herramientas

— Relacionado

Habilitar SCTE-35

SCTE-35 es no activado por defecto para las retransmisiones y las grabaciones.
Abrir Parametro y establece:

embed_scte35="true’
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Compatible con No procede

UDP, SRT, compatible con DVB
( formato (mpegts/dvb), grabacién de SDI, NDI, MKV, RTMP/FLV
archivos MPEG-TS, HLS segmentos

El El cédec de video no importa para SCTE-35 (a diferencia de los subtitulos ocultos

| embed_cc ).

Consejo sobre las URL de UDP: utiliza tu direccion IP de la red local (por
ejemplo,. udp://192.168.x.x:5000?pkt_size=1316 ). Prefiero no 127.0.0.1.

Puedes combinarlo con subtitulos cuando sea necesario:

embed_scte35="true' embed_cc="'true'

No se ha detectado ningun conflicto entre SCTE-35y embed_cc en flujos MPEG-TS (a
diferencia de SCTE-104 + pista CC/ASS activa en SDI — véase limites generales).

Doénde colocar los marcadores

Afnade los comandos SCTE a:

¢ Videos (cualquier posicion en el campo)
¢ Bloques (inicio / fin)

e Superposiciones (mostrar / ocultar)

e Botones de accién

Establece el tipo de comando en SCTE-35 (no SCTE-104) cuando el destino es un flujo o un

archivo TS.
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Ejemplos y marcadores de posicion de XML

Los formatos varian segun el receptor. Los ejemplos que se muestran a continuacion se
corresponden con el SCTE-35 Fuera / En los botones del cuadro de dialogo «Comandos» y
funcionan para los flujos de trabajo habituales de splice_insert / SSAI (incluido Nimble).
Consulta a tu proveedor si necesita un formato XML diferente.

Uno pausa publicitaria emision = una spliceEventId . El marcador que inicia la pausa

( {eventid} )y el marcador que lo cierra ( {eventlastid} ) debe tener el mismo numero. La
siguiente pausa recibe un nuevo identificador. PLAYDECK incrementa un contador por canal
cuando {eventid} / {eventidhex} esta en el

XML; {eventlastid} / {eventlastidhex} Reutiliza el ultimo valory no lo incremente. El
contador es no almacenado en la fila de la lista de reproduccion (en un bucle o al dia siguiente

no se debe reutilizar el ID de ayer). Se restablece cuando se reinicia PLAYDECK.

Haz no poner {timestamp} en spliceEventId — Los analizadores sintacticos suelen

interpretar el afio (por ejemplo, 2026) como el identificador del evento.

Los marcadores de posicion de duracién solo se rellenan mientras el canal esta jugando. Para
insertar un salto de bloque, utiliza {blockduration} (Ticks de 90 kHz: segundos x 90
000). {clipduration} Es el fragmento actual, no toda la pausa.

Unién con duracién (retorno automatico)

Utilizar en Inicio del bloque (o una accion que active el descanso). autoReturn="1" permite
que el receptor vuelva tras el tiempo de duracién; aun asi, puedes lanzar un «In»

con {eventlastid} situ cadena requiere un CUE-IN explicito.

Insercién (retorno)

La misma pausa, fin del bloque (o una segunda accion). Sin duracion. El mismo ID a través

de {eventlastid}.




indicador de fuera de red 1 = salir del programa (CUE-OUT), e = volver a (CUE-IN).
Cerrar </splicelnsert> — La falta de etiquetas de cierre provoca errores en muchos
analizadores sintacticos.

Marcadores de posicion

Token Lo que obtienes

Nuevo ID de evento (decimal). Se
{eventid} incrementa una vez por cada comando que
contenga {eventid} / {eventidhex} .

Ultimo ID de evento, sin incremento. Se
{eventlastid} B
utiliza en «In».

Los mismos identificadores que el codigo

{eventidhex} / {eventlastidhex} ] .
hexadecimal de 8 digitos (SCTE-104 ).

Longitud de bloque: 90 kHz en formato

{blockduration}
decimal (SCTE-35).

{clipduration} Duracion actual del clip: 90 kHz.

La misma longitud en décimas de

{blockdurationi@} / {clipdurationi@}
segundo (SCTE-104).

Décimas en formato hexadecimal de 4
{blockdurationl®@hex} o o
digitos, maximo FFFF .

Anadir o restar segundos enteros (p. €j.,
{blockduration+6} / {blockdurationl@hex+

6} inicio/fin). Se permiten espacios en el

interior { }.

{timestamp} {timestampunix} {airtimene Duracion / ID de las listas de reproduccion
xt} {plannednext} {clipid} {blockid} — no para spliceEventId.




El tipo de comando debe ser SCTE-35 (no SCTE-104) cuando el destino es un flujo o un archivo
TS.

Prueba de bucle de flujo local

1. Canal 1: iniciar UDP o SRT con embed_scte35="true' .
2. Canal 2: reproduce la misma URL como un clip de transmision.
3. Accion en el canal 1 con XML SCTE-35 — Registro de eventos: >> en el canal 1, << SCTE-

35 en el canal 2.

Opcional: grabar en un .ts archivo con embed_scte35="true' , marca los puntos de referencia
durante la grabacién y, a continuacion, compruébalos en DVB Inspector y reproduciendo el
archivo en PLAYDECK ( << ). Véase Grabacion CC y SCTE.

Reenvio entre flujos
PLAYDECK puede reenviar SCTE-35 a través de entradas y salidas de flujo (por ejemplo, SRT
— UDP o del canal 1 — canal 2 — canal 3 a través de UDP).

Lista de receptores << en cada salto cuando embed_scte35 esta activada en cada flujo MPEG-

TS saliente.

No compatible: automatico SCTE-104 — SCTE-35 cuando se transmite una fuente SDI a IP.

En su lugar, envia SCTE-35 por el canal de transmision.

Salida de HLS

Si seleccionas «Apple HLS», PLAYDECK crea un archivo local .m3u8 (+ segmentos), no una

publicacion en CDN en directo por si misma.

e PLAYDECK hace no escribir etiquetas SCTE/CUE en el .m3u8 manifiesto.
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e EISCTE-35/ CC puede seguir estando presente en segmentos. Al reproducir el archivo
m3u8 en PLAYDECK se pueden mostrar los subtitulosy << SCTE-35.

e En el caso de los marcadores de anuncios basados en el manifiesto (p. ej.,. #EXT-X-CUE-
ouT ), utiliza un servidor como Agil (a continuacién) u otro generador de paquetes que
convierta las sefiales SCTE-35 en HLS.

Prueba con el Nimble Streamer
Ruta habitual: PLAYDECK UDP + embed_scte35 — Nimble — HLS con etiquetas de referencia.
1. Instala Nimble; activa SCTE en nimble.conf (ejemplo):

Reinicia el servicio Nimble tras realizar los cambios.

scte35_processing_enabled = true
scte35_forwarding_enabled

hls_ad_scte35 forwarding_enabled = true

true

hls_ad_marker_format = cue
hls_ad_splice out_cont_marker_enabled = true

2. En WMSPanel: Entrada MPEG-TS (UDP) que se ajuste al destino de PLAYDECK; salida
MPEG-TS / HLS segun sea necesario.

3. URL de transmision de PLAYDECK — ese puerto UDP; cédec de video libre (p. €j.,
H.264); embed_scte35="true' .

4. Conecta SCTE-35 al inicio del clip (0 a «Accion»); inicia la transmision; comprueba las
sefales en los registros de Nimble y en las listas de reproduccion de fragmentos HLS
(pestafia «Red» del navegador).

Tala y herramientas

e PLAYDECK Registro de eventos de SCTE: >> enviado, << recibido.
El SCTE-35 entrante no sirve solo para registrar y reenviar datos. Puedes hacer coincidir
marcadores en un Bloque de descanso (Editar activador SCTE) para que PLAYDECK pase




a los anuncios cuando llegue la sefial OUT y, a continuacion, vuelva a la sefal IN, al finalizar
BreakDuration, tras un tiempo fijo o al final del bloque. Véase «Iniciar pausas publicitarias a
partir de SCTE entrante».

¢ Inspector DVB / TSDuck: inspeccionar el interior de SCTE-35 .ts archivos o capturas.

¢ Medialnfo: ideal para pistas con subtitulos; a menudo no Indica claramente «SCTE-35».

Relacionado

Articulo Tema

Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion ) o o
Matriz completa, dominios, limites

general
Uso de SCTE-104 en SDI Marcadores SDI VANC
Subtitulos ocultos y subtitulos CC de quemado / paso directo

. MKYV frente a TS, archivos «sidecar»,
Grabacion CCy SCTE

comprobaciones de reproduccion

Iniciar las pausas publicitarias a partir de la Coincidir SCTE entrante — reproducir
sefal SCTE entrante «Break Block»
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Grabacion CC y SCTE

PLAYDECK puede grabar Subtitulos y SCTE-35 en archivos — pero No todos los

contenedores admiten ambas opciones.

e Subtitulos puede entrar en MKV o MPEG-TS (y grabaciones similares en formato

«streamy).

e SCTE-35 solo se refiere a MPEG-TS ( .ts ), pero no a MKV.

Matriz y dominios: Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion general.

En este articulo:

— Qué hay que activar

— MKV frente a MPEG-TS

— Archivos Sidecar (.scc / .anc)
— Comprobar la reproduccion
— Relacionado

Qué hay que activar

En la cadena de parametros/configuracion de la grabacion, configura los indicadores que

necesites:

embed_cc="true'
embed_scte35="true’
scc_capture="true'
anc_capture="true'

Parametro

Objetivo

embed_cc="true'

Incorporar CC en el flujo elemental del video
(p. €j., H.264 | MPEG-2)
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Parametro Objetivo

scc_capture="true' Escribe un paralelo .scc archivo (CEA-608)

anc_capture="true' Escribe un paralelo .anc archivo (CEA-708)

embed_scte35="true'

grabacion

Incrustar SCTE-35 en un MPEG-TS solo

Es lo mismo que con el streaming: es facil pasar por alto estos indicadores; sin ellos, el CC /

SCTE-35 de paso no se almacenara como se espera.

Mientras grabas SCTE-35, los marcadores de inicio de clip, bloques, superposiciones o botones

de accién (SCTE-35 tipo).

MKV frente a MPEG-TS

MKV

MPEG-TS ( .ts )

Subtitulos ocultoss
( embed_cc)

Si

Si

Sidecars .scc / .anc

Si (si la opcion de captura
esta activada)

Si (si la opcion de captura
esta activada)

SCTE-35 ( embed_scte35)

No

Si

Revision habitual

La lista de reproduccion de
PLAYDECK muestra los
subtitulos

Medialnfo: EIA-608/708 en
video; DVB Inspector:
marcas SCTE-35;
PLAYDECK: CC

+ << SCTE-35

Regla general




¢ Necesidad Solo CC (y archivos complementarios opcionales) — MKV o TS.

e Necesidad CC + SCTE-35 en un solo archivo — MPEG-TS.

Archivos Sidecar (.scc / .anc)
Con scc_capture / anc_capture , PLAYDECK puede crear:

tuarchivo.scc — CEA-608 (apto para su uso en numerosas herramientas)

tuarchivo.anc — ANC al estilo CEA-708 (principalmente Medialooks/PLAYDECK)

Lo mismo nombre base y la carpeta del video. Durante la reproduccion, PLAYDECK puede

utilizar los subtitulos incrustados y/o estos archivos complementarios (véase también Subtitulos

ocultos y subtitulos).

Comprobar la reproduccion

Subtitulos

1. Aidade el archivo grabado a una lista de reproduccion.

2. Selecciona la pista CC si esta disponible.

3. Confirma el CC en la vista previa del canal (en directo o incrustado, segun la configuracion).
Para TS, Medialnfo A menudo incluye pistas de texto (EIA-608 / EIA-708) multiplexadas en el

video.

SCTE-35 (solo TS)

1. Durante la grabacion, envia SCTE-35 desde una accién (o un comando de clip).
2. Abre el .ts en DVB Inspector (0 TSDuck) y confirma las sefales de empalme/SCTE-35.
3. Juegaigual .ts En PLAYDECK — El registro de eventos de SCTE deberia

mostrar << SCTE-35.
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Nota: Jugar a un MKV La grabacion no mostrara «<SCTE-35» en el registro, ya que el

contenedor no lo incluye. Medialnfo tampoco suele omite SCTE-35 incluso cuando DVB

Inspector muestra las sefiales; prefiero DVB Inspector / PLAYDECK << para las

comprobaciones de la SCTE.

Relacionado

Articulo

Tema

Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcion

general

Matriz completa

Subtitulos ocultos y subtitulos

Pistas, grabacién directa / paso directo

SCTE en SDI (SCTE-104)

Marcadores SDI VANC

Envio de SCTE-35 a un servidor de

streaming

Transmisiones en directo, Nimble, HLS
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Anuncios

Las pausas publicitarias interrumpiran Playout

En este articulo se explica cémo utilizar un «BREAK BLOCK» para crear pausas publicitarias

que interrumpan tu Playout habitual y que se reanuden a continuacion.

También puedes iniciar un «Break Block» a partir de un marcador SCTE-35 o SCTE-104
entrante; consulta «Iniciar pausas publicitarias a partir de SCTE entrante».

En este articulo:

— Ultilizar los bloques de pausa como pausas publicitarias
— Ingesta — anuncios — devolucion (lista de comprobacion)
— Bloque de descanso del horario

— Uso de botones de accion para las pausas publicitarias

— Rellenar un descanso programado desde una carpeta

— Afadir superposiciones al bloque de ruptura

— Fija el marcador SCTE al bloque de separacion

Utilizar los bloques de pausa como pausas publicitarias

Es bastante sencillo: crea un nuevo bloque de contenido en tu lista de reproduccion con una
diferencia: el bloque termina con «cBREAK BLOCK» (en lugar de «STOP» o «PAUSE»). Para
ello, selecciona el bloque y haz clic en el icono «BLOCK END» (o haz doble clic en el final del
blogue). A continuacion, selecciona «BREAK BLOCK».

El menu desplegable situado junto a Break Block (tras jugar a Break Block) elige donde

continua Playout cuando terminan los anuncios:

e Volver a la ultima posiciéon
¢ Volver al video desde el principio

e Continuar con el siguiente video



No hay ninguna opcidn de sincronizacion de inicio en Fin del bloque. Cuando se desee que
una pausa programada espere a que termine el clip actual (en lugar de realizar un corte brusco
al llegar al tiempo establecido), configuralo en el Horario didlogo — véase Bloque de
descanso del horario a continuacion.

Esto BLOQUE DE SEPARACION Se comporta asi: una vez que llega al final, vuelve al clipy a
la posicion (u otra) en la que se estaba reproduciendo ANTES de entrar en el BLOQUE DE
SEPARACION desde FUERA. Es decir: puedes saltar desde cualquier lugar a cualquier otro
lugar dentro del BLOQUE DE SEPARACION, y recordara dénde tiene que volver.
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Ingesta — anuncios — devolucion (lista de comprobacién)

Proceso habitual: captacion en directo — transmision de salida — corte publicitario — vuelta a la
retransmision en directo.

1. Entrada permanente Stream para la sehal en directo
Configura la URL en Configuracion — Entradas — Entrada Stream (URL activa). En la
lista de reproduccién, pasa a esa entrada a través de ENTRADA EN DIRECTO — no es
un Lista de reproduccién: Video de Stream (STREAM icono / URL arrastrada y soltada).

Un clip de la lista de reproduccion Stream se detiene al salir de él (el oyente SRT se



desconecta; la pantalla suele quedar en negro hasta que se vuelve a conectar).

Detalles: Entradas Stream.

2. Fin de bloque = Pausa
En el bloque de anuncios: Fin de bloque — Romper bloque, y a continuacion configura el

menu desplegable de retorno (después de jugar a Break Block: ultima posicion / desde el
principio / siguiente clip). Esto hace que la interrupcién sea una pausa publicitaria reversible,
y no un bloque normal de parada o pausa. Arranque suave opcional para las
parrillas: Programacién — Reproducciéon automatica siempre — Esperar a que termine
el clip actual.

3. Opcional: anuncios aleatorios programados (+ sincronizacién de carpetas)
En el bloque «Break», abre Reproduccién aleatoria / Sincronizacion de clips: p. €j., ajusta
el tiempo de reproduccién aleatoria a la duracion de tu pausa para obtener una toma
aleatoria que encaje; activa la opcion «Sincronizar clips» si los fragmentos proceden de una
carpeta. Detalles: Rellenar un descanso programado desde una carpeta mas abajo / Normas
Playout.

4. Activar SCTE cuando la senal lo admita
o MPEG-TS de salida (UDP / SRT/DVB /TS): Parametro — embed_scte35="true' . Sin

ello, los marcadores nunca se envian a esa salida.

o Entrada SDI (entrantes SCTE-104 / disparadores): Datos de VANC — Subtitulos y
SCTE-104.

o SDI = SCTE-104, flujos = SCTE-35 — sin conversion automatica. Véase «Subtitulos

ocultos y SCTE — Descripcion general».

La misma lista de comprobacién se aplica a las pausas programadas, las pausas por accion o
las pausas activadas por SCTE.

Bloque de descanso del horario

Puedes programar el bloque de descanso como cualquier otro tipo de bloque seleccionando el
blogue y haciendo clic en el icono «PROGRAMAR»:
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En este ejemplo, iniciamos nuestra pausa publicitaria todos los dias a las 11:00 y la repetiremos
cada dos horas y media durante el resto del dia. No habra pausas publicitarias entre las 0:00 y
las 11:30.

Una pausa publicitaria programada NUNCA se activara por si sola: si no se esta reproduciendo
nada, no hay nada que interrumpir ni a lo que volver. Por consiguiente, una pausa publicitaria
programada NUNCA se activara dentro de otra pausa publicitaria. Esto también ofrece una
oportunidad: puedes programar pausas publicitarias repetidas que coincidan a propésito y hacer

que la primera tenga prioridad e ignore la otra.

Con Pasa ya a «Break» Si esta activada, la pausa comienza a la hora programada. Si esta
desactivada, PLAYDECK espera a que termine el clip actual. Los clips en directo o sin fin nunca
llegan a su fin, por o que una pausa con esa opcion desactivada no comenzara mientras se
estén reproduciendo. Al pulsar «Stop», « CUE» o al reproducir un clip diferente se cancela una
pausa en espera. Al pulsar «Pausa», se mantiene.

Uso de botones de acciéon para las pausas publicitarias

En lugar de los bloques de pausa programados, también puedes utilizar los botones de accion.
Para ello, basta con hacer clic en un botén de accidn vacio y seleccionar la reproduccién del

bloque publicitario correspondiente:
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Después de «Blocky, la accidn puede utilizar su propio método de retorno:

¢ No hacer nada: utiliza el evento «Break Block End» (al finalizar el «Break»)

e Volver al ultimo clip/posicién

e \olver al ultimo clip/posicion (-3 segundos)

e Volver al ultimo clip/posicion (-10 segundos)

e Volver al ultimo clip y reproducirlo desde el principio

La opcién «Continuar con el siguiente clip» solo esta disponible en el «Fin del bloque», no en la
«Acciony. Si seleccionas «No hacer nada», se utilizara el «Fin del bloque», como en nuestro

ejemplo anterior. Si seleccionas cualquier otra opcién, se utilizara el método «Volver» de la

«Accion» en lugar del método «Fin del bloque». Esto ofrece nuevas opciones:

e Puedes utilizar ambos métodos de retorno, dependiendo de si el bloque «Break» se inicia

mediante programacién o mediante un boton de accion.

¢ Si se inicia mediante el botdn de accion, puedes salir del bloque de interrupcion ANTES de

tiempo y volver igualmente

La segunda opcion es perfecta para reproducir en bucle los «Break Blocks», ya que, si haces

clic en el botén de accion por segunda vez, volveras a la reproduccion anterior.

Para rellenar el «Break» a partir de una carpeta y reproducir Unicamente lo que quepa en la
duracion del «Break», consulta la seccién «Rellenar un «Break» cronometrado a partir de una

carpeta» mas abajo.



Rellenar un descanso programado desde una carpeta

Un «Break Block» puede contener un conjunto de anuncios: archivos fijos en la lista de

reproduccion o una carpeta que se mantiene sincronizada.
Receta: «Un descanso de unos 2 minutos» de una carpeta

1. Convierte el bloque en un Bloque de descanso (Fin del bloque — Bloque de descanso).
Establecer Cuando termine el descanso (volver a la ultima posicién, al principio o al
siguiente clip) como de costumbre.

2. Abrir Reproduccion aleatoria / Sincronizacion de clips en esa manzana:

o Comprobar Sincronizar clips y selecciona la carpeta (filtro opcional: extensiones y/o
patrones de nombre de archivo).

o Puedes utilizar solo la funcién «Sincronizar» (sin «Reproduccion aleatoria») si solo quieres
que se sincronice la carpeta.

o Para un llenado programado: configura Tiempo de barajado — hasta 0e:02:00 (o la
duracion de tu descanso).

3. Cada vez que el descanso es introducido (Programacién o Accién), PLAYDECK reparte una

tanda: solo tantos clips como quepan en ese tiempo. Los que sobren permanecen en gris (™)
durante esta pausa. Al volver de la pausa, no se reparte una nueva tanda en el destino de

retorno.

Alternativas

e Barajar solo N (p. ej., 1) — un nuevo espacio por cada entrada de «Breaky; el resto
permanece en gris hasta la siguiente mano.

¢ Mezclar todos los clips — orden totalmente aleatorio del conjunto sincronizado (todos los
clips activos de la toma).

Folder Sync se ejecuta en segundo plano unicamente mientras el «Break Block» esta no Actual

y no Siguiente (tiempo de recarga: ~10 s, ~30 s cuando se afiadieron los clips). Detalles: Reglas

de Playout — Reproduccion aleatoria / Sincronizacion de clips.

Limitar la frecuencia con la que se reproduce cada anuncio
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En un lugar al aire libre Normas del Playout (icono de pausa) — Limite Playout, p. €j.:

¢ Numero maximo de reproducciones (por dia) =5

o dias laborables opcionales, franja de maxima audiencia, fechas de la campafia

La automatizacién nunca elige una zona gris o limitada. Aun asi, puedes dispararla

manualmente.

Nota importante sobre la sincronizacion de carpetas: Los nuevos archivos de la carpeta se
convierten en nuevos clips. Los ajustes de limite existentes son no se copian en ellos. Antes de

utilizar la funcién «Sincronizar»:

1. Establece el limite Playout en un clip (por ejemplo, un maximo de 5 al dia).
2. Comprobar Configuracion predeterminada para los nuevos clips en ese cuadro de
dialogo y haz clic en «Aceptar».

3. A partir de ese momento, todos los clips que se afadan —incluida la sincronizacion de

carpetas— adoptaran esos valores predeterminados.

Guia completa: Normas del Playout.

#1 Break 30s
0,0 dB

#2 GAME / LIVE » 1 Clip
1. GAME / LIVE 00:59 0,0dB
LOOP BLOCK 00:59

#3 Break 2 min » 4 Clips

1. Sponsor D [1] 00:29 0,0 dB

Anadir superposiciones al bloque de ruptura

A menudo es conveniente que las superposiciones se inicien automaticamente junto con el
contenido del bloque de salto. Por ello, te recomendamos los siguientes articulos:


https://playdeck.tv/es/playout-rules/

o Automatizar la superposicion Lower Third con clips
e Crear anuncios de banda L a través del segundo canal

e Superposiciones externas con ClassX (y otros)

Fija el marcador SCTE al bloque de separacién

Conectar SCTE (en dos direcciones)
Hay dos flujos de trabajo utiles de SCTE relacionados con los «Break Blocks»:

A) Indica el fin de la transmisién a tu cadena de retransmision (saliente)

Anade los comandos SCTE-35 (flujos / TS) o SCTE-104 (SDI) al inicio del «Break Block» (y,
opcionalmente, una sefial de entrada / retorno). De este modo, su codificador o servidor de
anuncios detectara la sefial mientras PLAYDECK reproduce los anuncios. Detalles y ejemplos
de XML: Subtitulos ocultos y SCTE — Descripcién general - Envio de SCTE-35 - SCTE-104 en
SDI.

Mas informacion en SCTE 35y SCTE 104.

B) Iniciar el «Break» a partir de una senal SCTE entrante (inbound)

Si otro sistema ya ha activado el marcador OUT, abre Editar activador SCTE En el bloque
«Break», haz coincidir el texto entrante y elige la duracion del «Break» (esperar a la entrada,
duracién a partir del paquete de salida, tiempo fijo o hasta el final del bloque).

Paso a paso: Iniciar las pausas publicitarias a partir de la sefial SCTE entrante
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Iniciar las pausas publicitarias a partir de la sefial SCTE entrante

PLAYDECK puede enviar marcadores SCTE con comandos de clip y bloqueo. También
puede escucha para los datos entrantes SCTE-35 o0 SCTE-104 y pasar a un bloque de

interrupcion cuando coincida un marcador.

Esto resulta util cuando un codificador de origen, un sistema de automatizacion u otro canal de
PLAYDECK activa la senal OUT, y quieres que tu bloque publicitario se inicie automaticamente y

vuelva a aparecer cuando termine la pausa.

Necesitas una licencia SCTE. El bloque debe ser un Bloque de descanso (Fin del bloque —
Pausa), para que PLAYDECK sepa donde reanudar la reproduccion tras los anuncios.

En este articulo:

— Abre el editor de disparadores SCTE

— Como funciona el emparejamiento

— Hora de inicio

— Modos de duracion de los bloques

— Receta rapida (tipica de FAST / indicacion del camarero)

— Relacionado

Abre el editor de disparadores SCTE

Selecciona el encabezado «Break Block» y abre Editar activador SCTE (La lista de
reproduccién muestra una pequena indicacion de SCTE cuando se guardan los disparadores).

Cada disparador tiene:

SCTE OUT — Reproduce este bloque — patrén(es) que dan inicio al «Break»

SCTE EN — Retorno — patrdn(es) opcional(es) que ponen fin al «Break» antes de tiempo
(dependiendo del modo de duracion)

Hora de inicio — cuando el «Break» comienza tras un partido de «OUT»

Duracion del bloque — cuanto tiempo dura la escapada antes de volver



Uso Registros de SCTE en el cuadro de dialogo (o Registros — SCTE) durante las pruebas.

o
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Coémo funciona el emparejamiento

Pon una cadena de coincidencia por linea en los memorandos OUT e IN. Cada linea que no
esté vacia debe aparecer en el texto del marcador de entrada (Todas las lineas =Y). Se
ignoran los espacios y las comillas. En el cuadro de dialogo encontraras ejemplos para SCTE-
35/ SCTE-104 (y variantes de duracion); utilizalos como punto de partida y, a continuacion,

ajustalos a lo que envia realmente tu fuente.

El El patréon «OUT» debe coincidir con lo que PLAYDECK recibe realmente. Abrir Registros
— SCTE durante las pruebas. Las lineas que empiezan por << Muestra la sefial de entrada:
copia fragmentos caracteristicos en tus lineas de coincidencia.

Ejemplos de fragmentos que la gente suele emparejar:

e SCTE-35 salida inmediata: SplicelnfoSection, Splicelnsert, outOfNetworkIndicator="1",
splicelmmediateFlag="1"



e SCTE-35 EN: SplicelnfoSection, Splicelnsert, outOfNetworkIndicator="0»

e SCTE-104 OUT (datos entrantes descodificados, no datos hexadecimales sin procesar):

SCTE-104, mensaje de operacion multiple, opID 257, tipo de insercion de empalme 2

¢ Arranque temporizado SCTE-35 con ptsTime (por ejemplo, TimeSignal): SplicelnfoSection,
TimeSignal, ptsTime

Si tu patron OUT sigue requiriendo spliceImmediateFlag="1", una pista con Flag="0" 0
un TimeSignal- El marcador «solo» nunca se disparara. Alinea siempre el patrén con uno
real << linea de tu registro.

Los disparadores solo reaccionan ante el trafico entrante << sefiales, no para >> enviar solo

lineas. Para una prueba de bucle cerrado, la entrada de escucha debe detectar el flujo que
transporta el marcador.

Hora de inicio

Cuando el patrén OUT coincide, Hora de inicio determina cuando comienza realmente el
«Break Block».

Modo ¢ Qué ocurre?

] Inicia el «Break» en cuanto coincida el
Inmediatamente después de la llegada ]
patron «OUT» (por defecto).

Lee un retraso de inicio a partir de la sefal
Retraso desde la senal de SCTE (pre-roll / | (véase mas abajo). Si no se encuentra nada
PTS / marca de tiempo) util, PLAYDECK se inicia en ese momento y

registra una nota en el registro SCTE.




Modo ¢Qué ocurre?

Espera todo este tiempo después del partido
y luego empieza. El avance rapido (FF) se
Retardo fijo (MM:SS:FF) gestiona como la duracién del programa 'y
luego se aplica utilizando la frecuencia de

fotogramas del canal.

Retardo desde la seiial de SCTE: qué se lee

SCTE-104

e pre_roll time en milisegundos

e y/o <timestamp>: tipo_de_hora 0 = procesar ahora; 1 = UTC (NTP); 2 = Reloj de pared al
estilo VITC (horas / minutos / segundos / fotogramas)

e Retraso efectivo = tiempo transcurrido hasta ese momento (si aun esta en el
futuro) ademas pre-roll

SCTE-35

e spliceImmediateFlag="1" — retraso 0 (igual que «inmediato» para el inicio)

e de lo contrario ptsTime / pts_time (reloj de programa de 90 kHz), en comparacion con el
reloj de transmision del el mismo fotograma que llevaba la bola — retraso hasta ese punto
(con un tapon de seguridad)

Si la hora prevista ya ha pasado (VITC o PTS), el descanso comienza de inmediato.

No todas las rutas de envio conservan ptsTime en cada tipo de sefal. Lo que importa en la
produccién es si tu << El registro de entrada sigue conteniendo ptsTime (0 104 pre-roll / marca

de tiempo). TimeSignal marcadores que incluyen ptsTime son un caso habitual en los
arranques temporizados SCTE-35.




Modos de duracién de los bloques

Modo

¢ Qué ocurre?

Espera a que llegue el SCTE

OUT inicia el Break (después de Hora de
inicio). Devuelve un valor cuando
un EN coincidencias de patron. Debes

establecer «Patréon IN».

Duracién desde SCTE OUT (duracion de
la pausa)

OUT inicia la pausa. Vuelve tras la duracion
de la pausa indicada en ese marcador OUT:
SCTE-35 Duracioén de la

pausa/ duracién (impulsos de 90 kHz), o
SCTE-

104 duracion_del_descanso (décimas de
segundo). Si no se encuentra ninguna
duracion, PLAYDECK pasa a esperar la
sefal IN (si se ha configurado una).

Duracion fija

OUT inicia la pausa. Vuelve tras el tiempo
que introduzcas (HH:MM:SS).

Jugar hasta el final del bloque

OUT inicia el Break. Vuelve cuando el Break
Block finalice con normalidad (el mismo
principio que cuando un Break programado
o de acciodn llega a su fin).

Un EN La funcién «match» siempre devuelve un resultado inmediato y cancela cualquier

temporizador en curso.

Sefales sin duracion de pausa (por ejemplo, muchas TimeSignal(solo marcadores)

necesitan Duracion fija, Espera a que llegue el SCTE, o Jugar hasta el final del bloque —

de lo contrario, PLAYDECK no tendra ruta de retorno y lo registrara.

Cuando se activa OUT, PLAYDECK recuerda el clip que se estaba reproduciendo y pasa

directamente al Break. La funciéon «Return» utiliza esa posicion guardada (a través del ajuste

«After Break» del Break o de la ruta de retorno normal).




Receta rapida (tipica de FAST / indicacién del camarero)

e Comandos en clips/bloques/acciones = enviar SCTE ( >> (en el registro). Véanse los
articulos sobre SCTE-35y SCTE-104.

e Disparadores SCTE en un bloque de descanso = reaccionar a los marcadores entrantes
( << )y gestionar la emision.

Ambos pueden coexistir en el mismo proyecto. Un «Break» puede seguir ejecutando comandos
SCTE de salida al inicio y al final si tu programador también necesita
marcadores. de PLAYDECK.

Para la ingesta en directo que debe mantenerse activa tras la interrupcion, utiliza una entrada de
canal permanente (no una URL de transmision de una lista de reproduccion); consulta Blocos

publicitarios.
Configuraciones habituales

e El servidor envia inmediato SCTE-35 OUT — Hora de inicio: Inmediatamente después de
la llegada; Duracion: desde SCTE OUT, o Fijo / Esperar a IN

e SCTE-104 con pre-roll o marca de tiempo — Hora de inicio: Retardo desde la sefial de
SCTE; Duracién segun sea necesario

e SCTE-35 con ptsTime en la cola de entrada — Hora de inicio: Retardo desde la sefal de
SCTE; el patron de salida debe coincidir con esa sefial (no solo Flag="1"); Duracién A
menudo, «Fixed» o «Wait for IN» si el marcador no tiene duracién de pausa

Durante las pruebas

e >> en el registro = se ha enviado algo
e << =PLAYDECK ha recibido una sefal

e SALIDA/RETRASO, FUERA/JUEGO, INICIO/REPRODUCIR, ENTRADA/SALIDA , TEMPORIZADOR/RETOR}

acciones de activacion
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Crear anuncios de banda L a través del segundo canal

En este articulo se explica cémo utilizar el segundo canal para crear anuncios en la banda L.

1. Especificaciones de la banda L

Cada cadena tiene sus propias especificaciones en cuanto al tamafo, asi que tomamos este

ejemplo de News18:

Safe Are

o

Width-426

NETWORK

Height-1080

1o for Content s

Ticker Sofe Are but should be filled with the Background Calor/Image

Width-1920

Area for Content —

Safe Are
0£Z-1ybieaH

Ticker Safe Are but should be filled with the Background Color/Image

El principio es siempre el mismo: “reducimos” nuestro contenido principal de forma proporcional
para dejar espacio a los anuncios en el area restante. Tras la reduccién, dejamos un pequeno
margen para evitar que aparezca un fondo negro. El tamafio final tras la reduccién es: 1520 x
855 pixeles.

2. Ajustar el volumen del canal 1 y enviarlo al canal 2



Suponemos que nuestro contenido de video principal se encuentra en el canal 1. Por lo tanto,

activamos el escalador de salida en la configuracion con el tamafio reducido de 1520x855

pixeles. A continuacion, enviamos nuestro contenido escalado como sefial NDI:

B Playlist
# Application Output Scaler:

ch Channel

= Outputs
Device Output:
o Inputs
& Director View
- E
a v -
@® Recording L

Desktop Output:

- Additional Audio: Jevice Dante Virttua Soundcard (x64) (ASIO) [

Ahora conectamos nuestra sefial NDI a la entrada 1:



Input ID:

Input Name: Update to Playlist >
cop/hspect: > N +CNNED + NN < N (CUETITE |

Time shifting: B Active Delay: mm HH:MM:SS

@ Channel

Device Input: [ ] DeckLink Duo 2 (2) |~
Sl e R
e Inputs

Format <Auto/Variable> H
[ <Mosudo> |
7| Background (RN 'meoc: N

Desktop Input: NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@144,00 - PRIMARY

NDI Input:
o
Tally Flag Do not send any Taly Flags ﬂ

A continuacién, anadimos la entrada 1 a la lista de reproduccion del canal 2 arrastrando y
soltando el icono de la entrada en la lista de reproduccion. Ahora tenemos el contenido de video
en formato L-Band:

4l

3. Anadir la senal limpia para la conmutacioén



Dado que nuestra salida final se transmitira por el canal 2, también queremos que nuestra senal

limpia se pueda seleccionar en la lista de reproduccién del canal 2. Para ello, basta con copiar el

canal sin el escalador de salida. Utiliza otra entrada y configura el canal 1 como fuente:

a “aylst U fresh Page
/4 Application Input Name: Update to Playlist > |
= subtites / cC crop/Aspect: > N * NI + N <N [ECTSVICTTI (U

—_

> Pre

Time shifting: @ Active Delay: CHIEHENEEEE HH:vM:ss

Device Input: a

Line

Format

Audio

Desktop Input: NVIDIA GeForce RTX 3080 - 3840x1600@ 144,00 - PRIMARY
i Channel Audio Audio

e Input Audio Mouse Hide
Jl Normalization

NDI Input: I
Bandwidth
Tally Flag
optons |

Channel Input: ¥ Source Channel 1

Anade también esa entrada al canal 2. Ya he cambiado el nombre de ambas entradas en la lista

de reproduccion para que se distingan mejor:

15:49:00

Grand_Jam_22050s.mpa  00:15 Clean Feed

JUMP CLIP sTOP FADE

E Q@ Z B

NN ;_ 4 5 6 7 8

#1 BLOCK

PAUSE




Ahora puedes cambiar rapidamente entre las bandas L y la sefial limpia.

4. Utiliza superposiciones para las bandas L

Puedes utilizar las plantillas de PLAYDECK para tus bandas L. Para simplificar, utilizamos este
PNG transparente a través de la sefal de video. Pero estos pueden ser mas complejos. Véase
este articulo sobre cémo crear grupos de superposicion y fundirlas entre si.

Haz clic en cualquier botdn de superposicidn vacio y, a continuacion, anade nuestro archivo
PNG de ejemplo:

m mage File:

& Image a . WMF, EMF, PNG, TIF
& Video [
Ahora queremos que nuestra superposicion se reproduzca UNICAMENTE con el clip de la lista
de reproduccion correspondiente a la entrada “L-Band Feed”. Para ello, seleccionamos el clip de
L-Band y hacemos clic en el icono de superposicidn; a continuacion, afiadimos nuestra nueva
superposicion para toda la duracion del clip:

P‘L’-ﬁ:

Duration  CutbaGp Audio Trans, Overl Planned

#1 BLOCK » 2 Clips

B 1. L-Band Feed o

Please enter Clip Overlay Details

All Overlays List [1] L-Band + Add to Clip

Used in this Clip [1] L-Band B [ X Remove this % Remove all

Start Time:

& Show until Clipend
minus |0
@® Show until Blockend



https://downloads.playdeck.tv/assets/l-band-ad.png
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https://playdeck.tv/es/howto/lower-third/

Nuestra superposicion de banda L se iniciara ahora automaticamente junto con la sefial de
banda L:

BLOCK END BLOCK REMAIN
co Cco

L-Band Feed

-
»

PLAY NEXT

STOP || FADE > | "%

Armm e Fantant ﬁ
CHANNEL 2

L Tiche: Sale Ase Bul sheuid be filed wiih ive Isckaiound Colonimags

TS0l Arm | Scim b s n e i e g e g

E I Q—NMforCamm—Dé

BET- B

)20 ~ >

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl Planned

#1 BLOCK »2 Clips
v 1. L-Band Feed ©

2. Clean Feed ]

PAUSE o0

Overlay 3 Overlay 4 Overlay 5 Overlay &

Action 3 Action 4 Action 5 Action 6

Nota: Las superposiciones asignadas a los clips siempre presentan un ligero retraso en la
respuesta. Esto se puede solucionar ajustando con precision los tiempos de fundido de la lista
de reproduccion y de las superposiciones. También se puede dividir la sefial de la banda Ly la

sefal limpia entre los canales 2 y 3 y utilizar un mezclador externo para las transiciones.



Producciones en la nube y a distancia

Configuracion de producciones en la nube y a distancia

Bienvenido a la guia de Playdeck Cloud y producciones remotas. Esta guia central te ayuda a
pasar de un entorno de estudio local a una configuracion descentralizada o alojada en la nube.
En lugar de detallar proveedores comerciales especificos de servicios en la nube, esta pagina te
ofrece el plan de accién exacto para implementar Playdeck en cualquier servidor en linea o
maquina sin interfaz grafica, incorporar transmisiones remotas a tus listas de reproduccién y

configurar activadores de red para una automatizacién remota total.

En este articulo:

— ¢ Por qué optar por la implementacion remota? (Casos de uso en produccién)
— Requisitos del sistema y arquitectura de red

— Entradas remotas

— Salidas remotas

— Control remoto y automatizacion

¢ Por qué optar por la implementacion remota? (Casos de uso en
produccién)

La instalacion de Playdeck en un servidor remoto en linea o en un ordenador de un centro de
datos, en lugar de en un equipo local de la oficina, ofrece ventajas arquitectonicas
fundamentales. A continuacion se explican las razones por las que los flujos de trabajo
profesionales recurren a las implementaciones remotas:

Escenario A: Eventos corporativos y galas de gran envergadura

¢ EIl problema con la configuracion de una oficina local: Llevar a cabo la retransmision de
un evento en directo desde un ordenador portatil de la oficina o del recinto te expone a
posibles cortes en la red local, reinicios accidentales por actualizaciones de Windows o a que

el personal manipule sin querer el equipo local.



e ;Por qué la implementaciéon remota de PC?: Al trasladar Playdeck a un servidor en linea
dedicado, se aisla por completo el motor de reproduccion. Incluso si la conexion a Internet de
tu oficina local se interrumpe por completo, Playdeck sigue funcionando de forma segura en
el centro de datos. Su servidor dedicado Salida HDMI/SDI aisla automaticamente la sefal, lo
que garantiza que el escritorio del sistema operativo, los cursores del ratén u otras
aplicaciones en ejecucidén nunca aparezcan en la sefial del programa, manteniendo asi una

imagen limpia incluso si un operador remoto se desconecta.

Escenario B: Instalaciones fijas 24/7 y Playout automatizado

e El problema con la configuracion de una oficina local: Los ordenadores de oficina son
vulnerables a los cortes de electricidad locales, a la manipulacién del hardware y a las
interrupciones habituales en las redes de consumo, lo que los hace muy poco fiables para

una retransmision ininterrumpida.

e ¢;Por qué la implementacién remota de PC?: Un ordenador de un centro de datos remoto
ofrece redundancia de alimentacién (SAl) y climatizacién de nivel empresarial. Puedes
gestionar un sistema sin pantalla desde cualquier lugar a través de RDP. Al disponer de
acceso remoto completo, puedes actualizar, reordenar o sustituir por completo la lista de
reproduccién activa de forma remota a través de la interfaz web o de comandos API desde
cualquier dispositivo en todo el mundo, lo que garantiza ajustes instantaneos en la
programacion de un sistema sin pantalla sin interrumpir la transmisién activa.

Escenario C: Distribucion y supervision en la nube con multiples destinos

e El problema con la configuraciéon de una oficina local: Las conexiones DSL o Wi-Fi
estandar de oficina simplemente carecen del ancho de banda de subida necesario para
transmitir varias secuencias de video de alta calidad al mismo tiempo, lo que provoca una

pérdida masiva de paquetes y cortes en la transmision.

e ¢;Por qué la implementaciéon remota de PC?: Los servidores del centro de datos estan
conectados directamente a enormes redes troncales de Internet con velocidades simétricas
de gigabit. Esto te permite enviar tu sefial de emisién principal a un destino maestro SRT de
alta calidad, al tiempo que se transmiten simultdneamente multiples sefiales RTMP de menor
velocidad de bits a las plataformas sociales, evitando por completo los cuellos de botella del
ancho de banda de la oficina local. Ademas, los asistentes de produccion o los clientes
pueden supervisar la lista de reproduccion activa, las cuentas atras de los clips y el estado de
salud del sistema a nivel global a través de la interfaz de usuario web, lo que garantiza que



no haya ningun impacto en el rendimiento del motor principal de renderizado de video

acelerado por hardware.

Requisitos del sistema y arquitectura de red

Playdeck se puede ejecutar en la nube o en centros de datos en practicamente cualquier
maquina moderna, ya sea virtualizada o fisica. Esto proporciona un ancho de banda de Internet
enorme para gestionar multiples salidas de streaming en paralelo y capturas con alta tasa de
bits, en comparacién con las conexiones DSL o Wi-Fi habituales de oficina.

o Sistema operativo: Cualquier entorno estandar de Windows 11 (64 bits).

¢ Gestidon remota: El sistema puede funcionar de forma totalmente “sin pantalla” (sin un
monitor fisico conectado). Puedes conectarte y gestionar la interfaz integramente a través de
Protocolo de escritorio remoto (RDP).

e Hardware y GPU: Aunque se aplican los requisitos de hardware estandar, se necesita una
GPU dedicada (por ejemplo, NVIDIA) es muy recomendable para gestionar la decodificacién

por hardware de codecs habituales como el H.264.

o Especificaciones basicas: Para ver un desglose detallado de los componentes

recomendados, consulta nuestra Guia del Playdeck PC Build.

Entradas remotas

Playdeck puede recibir transmisiones remotas de dos formas; consulta la seccion «Entradas

Stream» para ver la guia completa.

Lista de reproduccion: Fragmentos de Stream (STREAM (icono / URL en la lista de
reproduccion) solo consumen ancho de banda de red cuando ese clip es el siguiente / esta en
emision, por lo que puedes incluir muchas URL remotas sin necesidad de mantenerlas todas

conectadas.


https://playdeck.tv/es/pc-build/

Entradas permanentes Stream (Configuraciéon — Entradas — Entrada Stream) permanecen
conectadas en segundo plano, como una camara. Usalas para camaras o fuentes a las que
cambies con frecuencia, o cuando la grabacion o la retransmisién en directo deban mantener
activa la captacion de sefal sin ocupar un canal de la lista de reproduccion.

e Lista de reproduccion: Video de Stream: Arrastra el STREAM icono de la lista de
reproduccion e introduce la URL de importacion.

o Entrada permanente Stream: Pega la URL debajo de Configuraciéon — Entradas,
activar URL, y luego cortar por ENTRADA EN DIRECTO en la lista de reproduccion.

e YouTube: Funciona como un clip Stream de una lista de reproduccién o como una entrada
Stream permanente para Live que debe permanecer lista. Tras un escaneo de la lista de
reproduccion, haz clic con el botén derecho — Pistas de video y audio por su calidad.
Detalles: Guia de integracion de YouTube.

Salidas remotas

Distribuye tu senal de emisién desde tu servidor en la nube o tu estudio a cualquier destino

remoto con la maxima eficiencia:

¢ Direct Cloud Streaming: Utiliza las opciones de transmision nativas para enviar tu sefal
directamente a las principales plataformas en la nube (YouTube Live, Twitch, Facebook Live)
o a servidores multimedia RTMP/SRT personalizados.

e Control maestro de baja latencia: Proporciona sefales de salida SRT de alta calidad a los
conmutadores en la nube de las empresas o a las instalaciones de radiodifusion
descentralizadas.

e Supervision virtual: Asigna la salida de Playdeck a los controladores de camara y audio
virtuales para enviar la sefal en directo directamente a las herramientas de videoconferencia
(Zoom, Microsoft Teams) y asi permitir la aprobacion inmediata por parte del cliente o la
supervision remota.

Control remoto y automatizacién



Playdeck ofrece una amplia gama de comandos de red, interfaces remotas y compatibilidad con

activadores de hardware, todo ello organizado de forma clara dentro del menu de configuracion.

Red > Control remoto

¢ Interfaz de usuario web: Accede a una interfaz remota especifica y optimizada para
dispositivos moviles desde cualquier smartphone, tableta o navegador externo. Solo tienes
que escanear el Cédigo QR que aparecen en esta seccion del menu para iniciarlo al instante
sin necesidad de realizar pasos de activacion manuales.

¢ Bitfocus Companion: Controla la emision desde cualquier lugar mediante una consola fisica
Stream o botones virtuales. Consulta los pasos de integracién en el Documentacion

complementaria.

e API de Playdeck: Conéctate a través de WebSockets (API REST prevista) para enviar
comandos o consultar listas de reproduccion en tiempo real, estados de emision y eventos.
Esta API constituye la base misma de nuestro propio control remoto de la interfaz de usuario
web. Consulta la sintaxis técnica en el Referencia de la API de Playdeck.

Red > Entrantes

¢ Comandos TCP: Una interfaz abierta y versatil que permite controlar Playdeck de forma
totalmente remota mediante aplicaciones de terceros, lo que incluye la insercion dinamica de
nuevos clips o el inicio de transmisiones. Consulta la lista completa de comandos en nuestro
Guia de comandos TCP.

¢ Integracion de ATEM y vMix: Asigna los mezcladores ATEM locales o de la LAN (a través
de USB o red) y las instancias de vMix para que actuen como Activadores CUE+PLAY el
momento exacto en que una entrada determinada se activa.

e Disparadores de hardware (COM/USB): Conecta dispositivos fisicos antiguos o muy
personalizados mediante una configuracién de circuito cerrado para realizar acciones
CUE+PLAY al instante.

¢ Normas de radiodifusiéon (TSL UMD y NDI Tally): Activar la funcion automatizada
CUE+PLAY a través de TSL UMD (versiones 3.1y 5.0, p. €j., el indicador de la mesa de
mezclas Ross) o a través de NDI Tally cuando se activa una entrada NDI asignada.

e Servidor de video AMP (DDR genérico): PLAYDECK actua como servidor AMP. Los

mezcladores, como el Ross Carbonite, se conectan como clientes, navegan por los clips de
la lista de reproduccion y controlan las funciones de cue, reproduccion, parada y pausa. El


https://playdeck.tv/es/companion/
https://playdeck.tv/es/companion/
https://playdeck.tv/es/playdeck-api/
https://playdeck.tv/es/commands/

video se transmite por separado (SDI/NDI/HDMI). Consulta nuestra Guia del servidor de
video AMP.

Red > Saliente

e Comandos TCP: Configura Playdeck para que envie automaticamente cadenas de texto
personalizadas e individuales a hardware o software externo de terceros cada vez que se
produzcan eventos especificos (por ejemplo, inicio de clip o bloque, botones de accion o
activadores de superposicion).

e Eventos TCP: Transmite cambios de estado del sistema predefinidos y automatizados desde
Playdeck para mantener los sistemas de control externos perfectamente sincronizados con tu

linea de tiempo de emisién activa.


https://playdeck.tv/es/amp-video-server/
https://playdeck.tv/es/amp-video-server/

Uso de Companion para el control Playout

En este articulo te explicaremos como utilizar Bitfocus Companion junto con PLAYDECK.
Companion cuenta con un moédulo listo para usar con PLAYDECK. Esta es la forma mas
comoda de conectar PLAYDECK a tu mezclador ATEM o a tu STREAMDECK.

El médulo complementario ha sido desarrollado y es mantenido por Nick Semonov. Es

desarrollador comunitario y, ademas, una persona con la que da gusto trabajar.

Para controlar de forma nativa la lista de clips y el transporte desde un panel Ross Carbonite,
utiliza Servidor de video AMP en Ajustes — Entrantes, en lugar de Companion. Companion
sigue siendo la mejor opcion para los flujos de trabajo con el mazo Stream y el boton ATEM.

Véase Servidor de video AMP.

En este articulo:

— Instalacion

— Pagina de botones con ajustes predefinidos

— Comandos personalizados en lugar de acciones

— Comentarios sobre botones personalizados

Instalacion
1. Inicia PLAYDECK para que Companion pueda detectarlo
2. Descarga e instala el Ultima version estable de Companion

3. Inicia Companion y afiade el médulo PLAYDECK


https://github.com/semenovnick
https://playdeck.tv/es/amp-video-server/
https://bitfocus.io/companion

Bitfocus Companion vd.0.3

Connections Connections + Add connection

When you want to control devices or software with Companion, you need to add a

connection to let Companion know how to communicate with whatever you want to

contrl Add connection
Companion currently supports over 659 different things, and the list grows
Label Maodule Disabled -lﬂaming- every day. If you can't find the device you're looking for. we have some

guidance on ways to get support for your device.

¥ Refresh modules list Last updated: 2 hours ago
[ ) Available
playdeck n
You haven't set up any connections yet.
Try adding something from the list to the right
PRI JOY event & media: Playdeck zZOoe

Generic: SW-P-08; Ross Router: Snell ProBel Router; Grass
FRER Valley Router: Lawo VSM: Calrec Router; NVision Router; Sony [5 Q@

Broadcast Router; BNCS: DirectOut M.1k2

4. Ya esta todo listo si Companion muestra una marca de verificacion VERDE para esta

conexioén. Si no consigues conectarte, desactiva el cortafuegos o permite el puerto TCP 11411.

tfocus Companion

Connections

When you want to control devices or software with Companion, you need to add a connection to let
Button

Companon know how 1o communicate with whatever you want to coentral.
Label Module Cisatied [J| Waming BN
Playdeck

% Playdeck JOY event & madia o 0O

wi 1.0 /

Pagina de botones con ajustes predefinidos

Utilizaremos los ajustes preestablecidos de Companion para crear rapidamente una nueva
pagina de botones para una situacion informal de Playout.

1. Crea una nueva pagina, ve a «<PRESETS» y selecciona «PLAYDECK»



(@) Bitfocus Companion v403

* Connections Buttons

The squares below represent each button on your Streamdeck. Click on them to set
E Buttons

up how you want them to look, and what they should do when you press or click on
W . Presets

Ready made buttons with text, actions and feedback which you can drop cnto

2 {Playcut) Q Ps y B a button to help you get started quickly.
a

£ Pages 8 Presets W4 Recorder

JOY event & M
medix Playded:
Playout Mot every module provides presets, and you can do a lot more by editing
ayout

the actions and feedbacks on a button manually.

2. Para nuestro ejemplo, queremos centrarnos especificamente en el canal 1. También puedes
utilizar las LISTAS, que son dinamicas y utilizan los canales visibles en PLAYDECK (izquierdo y

derecho). Asimismo, puedes controlar tus RECURSOS (Streams, grabaciones). Selecciona el
CANAL 1 para continuar.

'E" Bitfocus Companion v4.03

Buttons

£ Pages 5 Presets B Recorder

Y

& t
Channel 2 Channel 3

he squares below represent each button on your Streamdeck. Click on them to set

up how you want them to look. and what they should do when you press or dlick on

Channel 1

LHils

Channel 8

Playout

3. Con la funcion «Arrastrar y soltar» creamos una solucion sencilla Playout: control de
reproduccion con algunas superposiciones. Los botones se afiaden con FEEDBACKS, lo que
significa que aparecera un botén ROJO segun el ESTADO DE REPRODUCCION (CUE,
Reproduciendo, En pausa, Detenido).



vi.0.3

Buttons

= Pages i Presets W Recorder
The squares below represent each button on your St Click on them to set up how you
wantt m to 2k, and what they should do when you r chick on them.
’ Presets
E(Playout} a & 74 B
Standard

Playout

‘E) Bitfocus Companion va03

Buttons

& Pages 8 Presats WM Recorder
The sguares below r t each button on your Streamdeck. yo
want them to look. and what they should do when you press or Presets
2 (Playout) > IS N Eibvie

Standard

5. Algunos botones requieren mas informacion por tu parte, como el botén «INICIAR

SUPERPOSICION». Necesita saber qué superposicion o superposiciones deben iniciarse:

(&} Bitfocus Companion vi03

Buttons B Edit Button 2/2/1 = Pages % Presets W Recorder

Button text string 5 @ .

#1START OVERLAY

The squares below each button on your St
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u 2 (Playout)
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10 . Follow Default

T

Step 1 Feedbacks + @
Press actions L
Playdeck: ASSETS - START OVERLAY ran Sl N e

a
¥ CHANMEL ID: 1

OVERLAY: 5 @ | 1+3+4




Comandos personalizados en lugar de acciones

Podemos afiadir cualquier comando de PLAYDECK a un botén de Companion. Esto resulta util
si te gusta mas programar o si hay nuevos comandos en PLAYDECK que (todavia) no estan

disponibles en Companion. También es posible afiadir varios comandos a la vez.

1. Creamos un nuevo botén y afiadimos una nueva accion. A continuacion, seleccionamos
«COMANDO PERSONALIZADO» y hacemos clic en «LISTO».

Browse Actions

arch ..

CONTROL - SAVE POSITION
Save the current Clip/Position for later use. Will be saved to project and survives a PLAYDECK restart

CONTROL - SELECT per Channel
Will select a certain Clip per Channel. If you dont provide Clip, the Block Header is being selected. If you dont

provide Block/Clip, nothing happens. Also works, if Channel is currrently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - SELECT per List
Will select a certain Clip per List. If you dont provide Clip. the Block Header is being selected. If you dont provide
Block/Clip. nothing happens. Also works. if Channel is currrently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - SELECT per UID
Will select a certain Clip per UID. If you dont provide Clip, the Block Header is being selected. If you dont provide
Block/Clip, nothing happens. Alse works, if Channel is currrently not in view (8 Channel Version)

CONTROL - STOP
STOP will stop the Playout and return to the Channel Background.

CONTROL - SWITCH Channel for the List
Changes the visible Channel of the List (Left/Right). Only available in STUDIO Edition

UTILS - Custom Command
Send custom command...

2. En PLAYDECK abrimos la LISTA DE COMANDOS para ver qué comando queremos utilizar



END BLOCK REMAIN

02:01:27  00:00:27

MAN_190126.mp4 00:27

STOP FADE NEXT

El¥1

e

hal 3 3 (D) x

Duration Cut Loop Audio Trans. Overl Com. Planned

» 4 Clips

3. Decidimos que queremos iniciar varias superposiciones en distintos canales y, a continuacion,
poner en marcha dos Streams:

<startoverlay|1|1+3>
<startoverlay|2|1+5>
<startstream|1>
<startstream|2>

4. Agrupamos todos los comandos en una sola linea y la copiamos en el campo
«COMANDOSN». Si a continuacion pulsamos el botdn, se activan nuestras superposiciones y

nuestro Streams, ya que todos los comandos se ejecutan en el orden en que estan escritos.

itfocus Companion va03

Buttons e T———
@ Edit Button 2/2/3 ® Pages 4 Presets WM Recorder
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want them to look. and what they should do when you press or dick on them. n
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N
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5. Otro buen ejemplo es iniciar la sincronizacion de dos canales:
<cue|1><cue|2><wait|1000><play|1><play|2>

Esto activara ambos canales, esperara un segundo a que la activacion esté lista

(almacenamiento en caché del clip) y, a continuacion, reproducira ambos canales.

Comentarios sobre botones personalizados

En lugar de utilizar las respuestas predefinidas (por ejemplo, «PLAY STATE»), puedes usar las
variables complementarias para disponer de muchas mas respuestas. En este ejemplo,

iniciaremos un bloque especifico y mostraremos el tiempo restante en el botén.

1. A”adimos un nuevo bloque al canal #1 en PLAYDECK y lo renombramos como “PROGRAMA
PRINCIPAL”

#1 Main Program

2. Ahora afiadimos un nuevo botén a Companion y le asignamos la accion CONTROL PLAY
FLEX.
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3. La accion PLAY FLEX nos permite reproducir un bloque por su nombre (en lugar de por su

ID). Utilizamos el patron “b:main c#1” para iniciar nuestro bloque, tal y como se describe en la
LISTA DE COMANDOS (PLAYDECK > Menu principal > Documentacion):
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4. Ahora tenemos un botdn de reproduccion del bloque, pero también queremos que se muestre

el tiempo restante del bloque una vez que este se esté reproduciendo. Para ello, debemos

afadir una respuesta personalizada al botdn, que compruebe “alguna” variable y haga “algo”:
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5. Comprobamos el bloque que se esta ejecutando buscando “nombre del bloque” en el campo
VARIABLE y afadimos nuestro bloque “Programa principal” como VALOR:
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6. A continuacion, afadimos TEXT como nueva PROPIEDAD DE ESTILO, ya que nuestra

intencion es mostrar el tiempo restante del bloque:
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7. Afiade “$(Playdeck:channel_1_block_remain)” como TEXTO DEL BOTON, y ya tenemos listo
nuestro boton:
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8. Pero, ;cémo hemos obtenido nuestra CADENA DE TEXTO DEL BOTON? Companion te
mostrara todas las VARIABLES disponibles que puedes utilizar en PLAYDECK. A continuacién,

puedes hacer clic en el pequefio ICONO DE COPIAR para transferir la variable a tus botones:

St sitfocu wA03

Variables

P
remain /
Variable Description Value -

$(Playdeck:channel_1_block_remain E Current biock remain on channel #1 T e@:23:48
$(Playdeck:channel_1_clip_remain) @ Current clip remain on channel #1 T 28:06
$(Playdeck:channel_2_block_remain) @ Current block remain on channel #2 T ®
$(Playdeck: channel_2_clip_remain) @ Curment chp remain on chanmel #2 T ™
$(Playdeck:channel_3_block_remain) & Current block remain on channel #3 T &
$(Playdeck:channel_3_clip_remain) @ Currant cip remain on channel #3 T &
$(Playdeck:channel_4_block_remain) @ Current block remain on channel #4 T ®
$(Playdeck:channel_4_clip_remain) @ Currant chip remain on channal #4 T ®

LDV audark: shannel & hlack ramainl & S S — - .




Build: un mando a distancia personalizado con IA

PLAYDECK ya te ofrece dos comodos mandos a distancia: Bitfocus Companion Si tienes un
Deck Stream o un ATEM, y el Control remoto web si solo quieres un navegador conectado a la
misma red Wi-Fi.

«Custom Remote» es la tercera opcion. Pegas un archivo HTML, PLAYDECK lo reproduce en
este ordenador y tu teléfono lo abre mediante un cédigo QR. ChatGPT, Gemini o Claude solo
reescriben ese archivo. PLAYDECK nunca se comunica con la IAy nunca se instala un chatbot

en el reproductor.

Esto sirve para aquellas tareas para las que Web Remote no esta disefado: un director de platé
que solo necesita tres botones enormes, un productor que quiere que el tiempo restante se
muestre en una pantalla del tamafio de un camion, un programa que necesita un comando
adicional que la interfaz de usuario predeterminada no muestra. Describes la tarea en lenguaje
sencillo. La IA devuelve cédigo HTML. Lo pegas de nuevo.

No modifiques los archivos que hay dentro de la carpeta del programa PLAYDECK. Las
actualizaciones los sobrescriben. «Custom Remote» es la version derivada que sobrevive a las

actualizaciones.

En este articulo:

— Lo que obtienes

— Utiliza el ejemplo (empieza aqui)
— Dejemos que la IA lo cambie

— Comandos y estado en tiempo real
— Utilizando Web Remote como base

— Si algo no funciona

Lo que obtienes
Ajustes — Mando a distancia — Mando a distancia personalizado.

PLAYDECK almacena tu codigo HTML y lo muestra en una direccion fija:



http://YOUR-PC:11411/custom

La URL no cambia al pegar un nuevo disefio. El codigo QR que hay junto al recuadro contiene
esa misma direccion. El teléfono y el ordenador con PLAYDECK deben estar conectados a la
misma red Wi-Fi. Si la pagina sigue vacia, permite el puerto TCP 11411 en el cortafuegos (el
mismo puerto que ya utilizan Companion y Web Remote).

Siempre hay solo uno Mando a distancia personalizado. Una caja, un archivo, un cédigo QR. Es
a propésito. No estas creando un servicio de alojamiento web. Estas creando el mando a

distancia para este programa.

El mando a distancia web integrado permanece en / (la raiz del puerto 11411). «Companion»
sigue siendo «Companion». «Overlays» y «Director View» siguen siendo sus propias plantillas.

«Custom Remote» no las sustituye.

v @ PLAYDECK Buttons

@ 127.0.0.1:11411/custom

DSAD AS CHANNEL 2
Postbank_160123.mp4 LVV_Bahn_30_LED_01_220813.mp4

00:09 00:11 00:00:11 00:22 00:08

44 I«
FROM TOP FROM TOP

PAUSE PAUSE

NEXT CLIP NEXT CLIP

M M ] M

CUE CUE+PLAY CUE CUE+PLAY
NEXT BLOCK NEXT BLOCK

] M M Ml

CUE+PLAY CUE+PLAY

Utiliza el ejemplo (empieza aqui)



Si nunca has hecho esto, no empieces desde una pagina en blanco ni desde Web Remote.
Empieza por la «Sample». Se trata de un panel de botones disefiado principalmente para el
movil: dos canales, teclas de transporte grandes, «siguiente clip» y «siguiente bloque» en los
mismos modos que utiliza Companion (Cue, Play, Cue+Play, Fade). Muestra el nombre del
clip, transcurrido, restante, y bloque restante. Los clips y bloques infinitos se muestran como
« (a veces » mas la duracion del bucle). Ese es el mismo texto que PLAYDECK muestra en la
barra de progreso. No inventamos una cuenta atras falsa.

1. Ajustes — Mando a distancia — Mando a distancia personalizado.

2. Haz clic Cargar muestra.

3. Haz clic Guardar y abrir un mando a distancia personalizado.

4. Escanea el codigo QR con la camara de tu moévil o abre la direccidn en el navegador del
movil.

Deberias poder avanzar rapidamente, reproducir, pausar, detener, volver al principio de la lista
de reproduccion y avanzar clip a clip o bloque a bloque, sin tener que leer primero una lista de
comandos.

Ese «Sample» es también el archivo que se le entrega a la IA. Ya contiene el Unico contrato
técnico que importa: una etiqueta de script y los comandos de PLAYDECK escritos en los
botones.
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[7] web Remote

Ul made by
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Open Web Remote *

7] custom Remote How to use Custom Remote:

the HTML to /

Sample

<IDOCTYPE html>

<!-- Custom Remote: this HTML is the only file you copy to an AI.

Keep the script tag. data-cmd is a PLAYDECK command (Commands List). --3
<html lang="en">
<head>

<meta charset="utf-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1, viewpor
<title>PLAYDECK Buttons</title>

<script sre="/playdeck-remote.js"></script>

<style>
* { box-sizing: border-box; }
body {
margin: @;

min-height: 188vh;
background: #lclcle;
color: #eee;

Dejemos que la IA lo cambie

Copia todo lo qu

e hay en el cuadro de HTML. Pégalo en ChatGPT (o en Gemini o Claude).

Explica para qué sirve el control remoto, no qué biblioteca de JavaScript hay que utilizar.

Ten esto en cuenta en cada indicacion:

No te salgas de la fila <script src="/playdeck-remote.js"></script> . No abras tu propio

WebSocket. No modifiques el archivo playdeck-remote.js. data-cmd Es un comando

PLAYDECK de la lista de comandos. data-bind muestra el estado en tiempo real.

A continuacioén, anade el trabajo, por ejemplo:

Jefe de planta, solo Canal 1



Que este sea el iPad del jefe de pista. Solo el canal 1. Tiempo restante: mucho. Tres botones:
REPRODUCIR, PAUSA, REPRODUCIR EL SIGUIENTE CLIP. Fondo oscuro, sin bordes
dorados, botones grandes.

Redisena la pagina, pero mantén los botones

Mantén todos los botones y comandos actuales. Cambia unicamente los colores, el espaciado y
el tipo de letra para que tenga el aspecto de un panel de emision. El canal que se esta

reproduciendo debe seguir siendo evidente.
Anade una accidon mas

Deja la muestra tal y como esta. Afiade un boton debajo del Canal 1 que

envie startoverlay[1[/1. Ponle como nombre « OVERLAY 1».

Pega el codigo HTML que te devuelve la |A en el cuadro — Guardar y abrir — Vuelve a cargar
el teléfono. Si la IA ha eliminado la etiqueta «script», PLAYDECK la vuelve a insertar al guardar.
Si la IA ha inventado nombres de botones como desde arriba 0 siguiente En lugar de
ejecutar érdenes reales, esas teclas no haran nada: vuelve a activar la orden «Lista de

6rdenes» data-cmd .
Puedes pegar en el cuadro con Ctrl+V. No hay ningun botén especifico de «Pegar». Selecciona

«Cargar ejemplo» o «Cargar desde web remota», sustituye el contenido del cuadro y guarda. Si

escribes en el cuadro sin guardar ni abrir, el teléfono no se actualizara.

Comandos y estado en tiempo real

El script auxiliar /playdeck-remote.js solo utiliza WebSocket. No hay que copiar ese archivo
en la IA. Tampoco hay que reescribirlo. El HTML es el unico archivo de la conversacion.

Un botdn es un comando de PLAYDECK, de la misma familia que la que utiliza el comando
personalizado de Companion:



El texto en directo es data-bind ademas canal de datos :

<div data-bind="channelName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="clipName" data-channel="1"></div>
<div data-bind="elapsed" data-channel="1"></div>
<div data-bind="remain" data-channel="1"></div>

<div data-bind="blockRemain" data-channel="1"></div>
<div data-bind="blockName" data-channel="1"></div>

«Transcurrido» y «restante» se refieren a la duracion del clip. «Bloque restante» se refiere al

bloque. «Infinito» se muestra como .

La lista completa de comandos se encuentra en PLAYDECK: Menu principal — Documentacién.
Si puedes enviarlo desde Companion como un comando personalizado, puedes afadirlo
a data-cmd.

Si una pagina necesita una logica que los atributos no pueden proporcionar (un contador de
visitas, una tabla de resumen), ese cédigo JavaScript adicional debe ir en el mismo archivo

HTML. Utiliza PlaydeckRemote.send('play|1') y PlaydeckRemote.onStatus(...) . Sigue
siendo un solo archivo, sigue sin haber un segundo WebSocket.

Utilizando Web Remote como base

El «Sample» es la via que mejor funciona con la |A: pocos botones y poco cadigo.



A veces te apetece de verdad El mando a distancia web de Nick — la lista de clips, las barras
de progreso, las pestafias de canales — pero en naranja en lugar de gris, o un reloj mas grande,
o pestanas ocultas. A continuacion:

1. Mando a distancia personalizado — Cargar Web Remote — Guardar y abrir.

2. Ahora tienes una copia del Web Remote integrado en /personalizado . El Web Remote

original en / no ha cambiado.

3. Copia ese codigo HTML en la IA siguiendo una regla estricta:

Esta pagina es PLAYDECK Web Remote. Modifica unicamente el CSS y las etiquetas. No
reescribas el codigo JavaScript que genera la lista de reproduccion, las barras de progreso ni

las pestafias de canales. Mantén <script src="/playdeck-remote.js"></script> .

Si la 1A “simplifica” ese codigo JavaScript, la lista de clips suele dejar de funcionar. Vuelve a
cargar Web Remote y vuelve a intentarlo con una solicitud mas sencilla (solo colores).

Nunca le digas a la gente que edite webremote.html en el disco y guardar una copia de

seguridad para la préxima reinstalacion. Para eso sirve Custom Remote.

Si algo no funciona

Pagina en blanco del teléfono. ;Es la misma red Wi-Fi que la del ordenador PLAYDECK?
¢ Esta permitido el puerto TCP 114117 Prueba primero a guardar y abrir el archivo en el
ordenador. La direccion es http://IP:11411/custom — ni https, ni otro puerto.

Los botones no hacen nada. La etiqueta «script» debe mantenerse. data-cmd debe ser un
comando valido ( reproducir|1, no reproducir ). Actualiza la pagina después de guardar y
abrir.

Tiempos bloqueados o lista desactualizada. Actualiza la pagina del teléfono. Si se trata de
una copia de Web Remote, espera unos segundos: esa pagina actualiza los datos de la lista de

reproduccion a intervalos cortos.

« en lugar de un reloj. El clip o bloque tiene una duracién infinita (en directo, en bucle, por
reloj). PLAYDECK muestra lo mismo.



Queria cambiar el Web Remote habitual. Lo has hecho: «Cargar Web Remote» es esa
pagina, que funciona como «Custom Remote». Deja / para todos aquellos que sigan
prefiriendo la interfaz de usuario predeterminada.

Companion / Plataforma Stream. Sigue utilizando Companion para el hardware. Custom
Remote es una aplicacion HTML para el movil o la tableta, no un sustituto del médulo.



Uso de comandos para el control del Playout

En este articulo te explicaremos como utilizar los comandos para controlar tu Playout.

En este articulo:
— Ejemplo: CUE+PLAY en varios canales
— Lista de todos los comandos y donde anadirlos

— Enviar comandos desde otras aplicaciones

Ejemplo: CUE+PLAY en varios canales

Queremos crear un boton de accién que active varios canales de salida y los reproduzca

simultaneamente (casi sincronizados).

Crea un nuevo boton de accién haciendo clic en él y selecciona « COMANDOS» vy, a
continuacion, «kEDITAR COMANDOS»:

Please enter Action Details

& Only execute Commands/SCTE

@ Play Block |[#1] BLOCK

and execute Commands/SCTE (if any)

and after Block (or Button Click) .<D0 nothing>

ARade esta linea debajo de “COMANDOS - Internos”:
<cue|1|1><cue|2|1><wait|1000><play|1|1><play|2|1>



Edit Command

Please enter Command Details

Select a Command: [1] Action Start

Execution Time:

COMMANDS - Internal within PLAYDECK v 3 t SCTE - SDI/SRT/uUDP/DVB
i

<cue|1|1s<cue|2|1><wait|1008><play|1|1><play|2]|1>

COMMANDS - External via TCP ¢

Esto activara los canales 1y 2 (primer clip, primer bloque), esperara 1000 ms (para el

almacenamiento en caché) y, a continuacion, reproducira ambos canales.

Lista de todos los comandos y donde anadirlos

La lista de todos los comandos se puede abrir rapidamente desde el menu principal de
PLAYDECK:

View | Documentation | Support

Online Manual with PDF-Download and Search

Online Trouble: ting Guide

Clip-Run

Commands List - All PLAYDECK Commands

Se pueden afiadir comandos a:



e Botones de accion (Inicio, Fin)
¢ Boton de superposicion (Inicio, Fin)
¢ Videos (en cualquier momento)

e Bloques (Inicio, Fin)

Principalmente a través de este icono:

Duration Cut Loop

#1 BLOCK »6 Clips

Enviar comandos desde otras aplicaciones
Tenemos un articulo aparte sobre como controlar PLAYDECK con Compariero.

Pero, ¢y si no se trata de Companion, sino de otra aplicacién de terceros? En primer lugar,
tendrias que habilitar los comandos TCP. Esto permitira que PLAYDECK reciba y ejecute

comandos procedentes de fuentes externas:

? | TCP Commands In: -~ Enabled

Port:

! | ATEM Switcher: B Enabled

Connect via:

En tu aplicacion de terceros, conéctate a PLAYDECK a través de TCP y envia uno o varios
comandos. En este ejemplo utilizamos Hércules para enviar un comando que iniciara los

procesos Streams 1y 2:


https://playdeck.tv/es/howto/companion/
https://www.hw-group.com/software/hercules-setup-utility

Stream ID: IR

Activate: = Stop Mow B Stream s 2

Stream Sguteey
B Hercules SETUP

Duration © UDP Setup | Serial  TCP Chient | TCP Server | UDP | TestMode | About |
Recerved/Sent data

m| 2>received

Fing | X Dnscum]

Stream U TEA authorization

N TEA key
M Streaming
Preview 1:(01020304 3 |0S0ADBOC

2 |05060708  4: |ODOEOF10

Authorization code
PontStore best
™ NVT disable

Recesived test data

\ [~ Rediect to UDP

iﬁgtslrew1><<slatslreaml2> i [T HEX Send I H u’grou n
[ [ HEX Seng || Jnmtifrarowcom

Hercules SETUP stility

| I HEX Send I Version 3.2.8

Nota: El servidor de video AMP (Configuracion — Entrante) es un protocolo independiente para
los conmutadores Ross Carbonite y Generic DDR (puerto predeterminado: 3811). No es lo
mismo que «TCP Commands In» (puerto predeterminado: 11375). Para la configuracion de
AMP, consulta Servidor de video AMP.


https://playdeck.tv/es/amp-video-server/

Video desde/hacia OBS Studio

La mejor forma de conectar OBS con PLAYDECK (en ambos sentidos) es mediante NDI. El

audio multicanal también es totalmente compatible.

Dado que OBS no incluye NDI de serie, es necesario instalar un complemento adicional, lo cual
es un proceso rapido y sencillo. Descargar el complemento aqui (desplazate hacia abajo y haz
clic en “distroav-6.0.0-windows-x64-Installer.exe”). Se instala como cualquier otra aplicacién de
Windows mediante el instalador.

Enviar video desde OBS a PLAYDECK

El complemento NDI afiade una nueva opcién al menu «Herramientas». Selecciona «Salida
NDI» y activala:

G OBS 26.1.1 (64-bit, windows) - Profile: Untitled - Scenes: Untitled

File Edit View ofile  Scene Collection  Tools Help

Auto-Configuration Wizard

Decklink Captions

Scripts

- VirtualCam



https://github.com/DistroAV/DistroAV/releases

File Edit

S o Output settings

Main Qutput

Main Output name
H Preview Output
utput name

19 Apr 12020 4.5.1.0

Cancel

Enviar video desde PLAYDECK a OBS

Activa la salida NDI en PLAYDECK. El complemento OBS NDI inserta una nueva fuente NDI,
que puedes anadir a tu escena de OBS de la siguiente manera:

G 0BS5S 26.1.1 (84-bit, windows) - Profile: Untitled - Scenes: Untitled

File Edit Profile  Scene Collection  Tools Help

‘}:’ Audio Input Capture

P Media Source

Mo source selected

Scenes

W 0BHiilE

Grou p

Deprecated
o




@ Properties for 'NDI™ Source




Video desde/hacia vMix

La mejor forma de conectar vMix con PLAYDECK (en ambos sentidos) es mediante NDI.

audio multicanal también es totalmente compatible, al igual que Keying.

Enviar video desde vMix a PLAYDECK

Solo tienes que activar NDI como salida externa de esta manera:

E22 vMix Basic - 23.0.0.68 x64

SRT
Output / NDI / 5RT Settings
External Output Settings

: 25 Render Time: 0 ms GPU Mem: 10 % CPUwvMbe 0% Totak 13 %

El



Pause Inputs
Pudi_AE_170422 mpd

Overlays Description

s / NDI / SRT Display 1

Performance

0 o | EENE A S e

Audio

Additional NDI Outputs

Cameras / Calls / Audio Inputs

Audio Outputs

EE e

Customise Layout

Tally Lights

Enviar video desde PLAYDECK a vMix

Activa la salida NDI en PLAYDECK y afiade el NDI como nueva fuente en vMix de la siguiente

manera:



Blank
Colour Bars
Video

Title

DVD

List

Image
Photos
PowerPoint
Audio

vMix Basic - 23.0.0,68 x64

More

EX FPS:

g
23

Render Time:

s GPU Mem:
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1R Inztant Replay
PlaydeckCh1 PlaydeckCh2
||=H Image Sequence £ Stinger
a Video Delay
Ity Fla
Add Virtual Set ) ) '
firtual Set ] Low Bandwidth Mode [ Audio Only 1 psF [ Increase Buffer Size

Enviar senal de relleno con canal alfa desde PLAYDECK a vMix

Activa la salida NDI en PLAYDECK, pero esta vez activa también la Keying:



Channel

a

QOutputs

Inputs

Device Output:

Director View

Line

Streaming

Format

e Y k|0

Recording

CE Channel Audio

| Desktop Output:

<Window Mode>

b Input Audio

dl Normalization

Incoming

[7] NDI Output:

PlaydeckCh2 Group: _

Parameter
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[7] Additional Audio: [ !

Lautsprecher (Vanatoo T0)

Anade tu NDI como entrada en vMIX:

Input Select

O

B -
(]
l;l‘
R
@
C
[
@

X
EE B8

2 OMT Open Media Transport htips:/fomt video NDI htips //ndividea
MKO-OFFICE
* PlaydeckCh1 " vMix - Output 1

M,
%

Utiliza los botones de superposicién para colocar el video sobre la sefial de video actual en

vMIX:
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Servidor de video AMP (Ross Carbonite / DDR genérico)

Este articulo explica como conectar un mezclador de retransmisién, como el Ross Ultrix
Carbonite, a PLAYDECK mediante el protocolo AMP (Advanced Media Protocol). PLAYDECK
actua como un DDR genérico. El mezclador muestra una lista de clips y envia las sefales de
«cuey, «play», «stop», «eject», «jog», «loop» y «record».

AMP es solo para control; no transmite video. Envia la salida del programa de PLAYDECK al

mezclador por separado a través de SDI, NDI o HDMI.

En este articulo:

— Activar AMP en PLAYDECK

— Enviar el video al mezclador

— Configurar el conmutador (Carbonite)
— Asignacién de canales

— Comandos del panel

— Lista de clips e identificadores

— Estado y registro

— Solucién de problemas

Activar AMP en PLAYDECK

1. Abrir Ajustes — Red — Entrantes.
2. Activar Servidor de video AMP.
3. Mantén el puerto predeterminado 3811, a menos que tu conmutador necesite otro puerto.

4. Permitir el trafico entrante TCP en ese puerto desde la direccion IP del conmutador (Firewall
de Windows).
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Cuando AMP esta activo, PLAYDECK permanece a la espera de conexiones de conmutadores
en el puerto TCP configurado.

Enviar el video al mezclador

AMP no transmite la imagen. Debes conectar el mezclador a una salida normal de PLAYDECK:

e SDI/ HDMI a través de una tarjeta de emision (Blackmagic, AJA, Deltacast, ...)
¢ NDI (consulta nuestro Transmite tu sefal de video (guia)
e Escritorio ampliado / HDMI desde la tarjeta grafica

Asigna esa fuente a la entrada del conmutador que utilices para el dispositivo AMP (por ejemplo,
la fuente BNC o NDI del PC PLAYDECK).


https://playdeck.tv/es/broadcast/

Configurar el conmutador (Carbonite)

En el conmutador Ross (Ultrix Carbonite o panel compatible):

1. Configuracion del dispositivo — Anadir servidor — AMP
2.IP = PLAYDECK PC en lared LAN
3. Puerto = tal y como se ha configurado en PLAYDECK (por defecto, 3811)

4. Protocolo / tipo de servidor: DDR genérico
5. Activar Permitir el control de la lista de reproduccién en el lado del servidor, si el

conmutador lo solicita

Se aplica la documentacién de Ross Tria/Mira AMP (controlador AMP_0.2, ID del protocolo DDR

genérico).

Elige un VTR en el panel (p. €j., Vtr1). Cada conexién AMP utiliza un canal VTR del conmutador.

Asignacidén de canales

Conmutador PLAYDECK
Vir1 ... Vtr8 Canal1...8
PGM1 ... PGM8 Canal 1 ... 8 (también se acepta)

Una conexion AMP de Carbonite equivale a un VTR. Para varios canales, anade varios

servidores AMP o asignaciones de VTR, segun lo permita tu mezclador.

Comandos del panel




Conmutador PLAYDECK

Jugar Jugar

Alto Pausa (imagen fija). La reproduccién
continua.

Expulsar Detener el canal (en segundo plano)

Senal Pon ese video en «Cut In»

Trote / ida y vuelta

Desplazamiento por campo/fotograma
(velocidad = rapidez con la que el panel
envia los pasos; un giro firme suele
corresponder aproximadamente a la
velocidad de reproduccién). Comandos de
velocidad de desplazamiento (si el panel los
envia) = de camara lenta a avance/retroceso
rapido. Al soltar = imagen fija. Reproduccion
= 1x. El desplazamiento resulta mas fluido
con mas fotogramas clave; el retroceso es

mas pesado.

Activar/desactivar bucle

Bucle infinito / sin bucle en el clip actual

Récord

Inicia o detiene la grabacion de PLAYDECK
cuya fuente sea este canal (no «Siempre
activa»). Asigna esa ranura de grabacion al
mismo canal de lista de reproduccion que el
VTR.

Estado y registro

El estado del controlador sigue el de PLAYDECK: Reproducir, Pausa, Cue.




AMP entrante: Registros — Registros de comandos ( << AMP, legible).

Estado y registro

El estado del conmutador sigue el de PLAYDECK: Reproducir, Pausar, Avanzar hasta el

punto de reproduccion.

Mientras se sigue almacenando en caché un nuevo clip, es posible que el clip anterior siga

reproduciéndose hasta que la senal esté lista.

El trafico AMP entrante se registra en Registros — Registros de comandos ( << AMP ).

Solucién de problemas

Problema

Comprobar

El conmutador no se puede conectar

AMP esta activado en PLAYDECK; el
cortafuegos permite el trafico TCP en ese

puerto; misma LAN/subred

Lista de clips vacia o incorrecta

Clips activos en el canal asignado; subtitulos
y nombres de archivo visibles en la lista de

reproducciéon

La funcion «Jog» no hace nada / se queda a

una velocidad incorrecta

Clip en reposo o en pausa; tras soltar el
botdn, permanece inmdévil (pulsa
«Reproducir» para 1x). El desplazamiento
suave es normal en el «field-jog», no en un

desplazamiento rapido.




Problema

Comprobar

Fallo en la senal

Utiliza el ID exacto que aparece en la lista
de clips (8 caracteres o el nombre completo,
al estilo de Carbonite/Tria).

La funcidon «Record» no hace nada.

Ranura de grabacion: fuente = lista de
reproduccioén, canal = este VTR, no
«Siempre encendido»; motor en marcha

Imagen en negro

El video no se transmite: AMP solo sirve
para el control; comprueba las conexiones
SDI/NDI/HDMI al conmutador

No hay sinopsis

Abre «Registros» — «Registros de
comandos» mientras realizas las pruebas




Instalacion de Amazon EC2

PLAYDECK es compatible con la mayoria de las instancias de servidor de Amazon EC2 y con la
potencia de las GPU de NVIDIA que estas ofrecen. Esto te permite configurar una
infraestructura basada en la nube para el transporte NDI o para otros fines.

Damos por hecho que dispones de una cuenta de Amazon AWS y que tienes conocimientos

basicos sobre EC2.

En primer lugar, elige una nueva instancia de EC2 que admita la instalaciéon de PLAYDECK:
Windows Server con una GPU virtual NVIDIA 'y el controlador NVIDIA preinstalado:
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-

nvidia-driver

Un ejempilo tipico seria “Windows 2019 / g4dn.xlarge” — Cuenta con una GPU virtual NVIDIA
Tesla y unas especificaciones mas que suficientes para ejecutar PLAYDECK: 16 vCPU (Intel
Xeon), 64 GB de RAM, 1 vGPU (NVIDIA T4) con 16 GB de RAM de GPU.

Ahora instala la instancia a través de esos enlaces o de tu consola de administracion de EC2.

Para conectarte a la instancia a través de RDP, primero debes abrir el puerto 3389 en la

configuraciéon de seguridad de la instancia.

Una vez conectado, no podras descargar nada a través del navegador. Por lo tanto, activa las
descargas de la siguiente manera: Menu INICIO > Administrador del servidor > Servidor local >

Configuracion de seguridad mejorada de |E > Desactivado

Ahora descarga e instala PLAYDECK como de costumbre:
https://playdeck.tv/download/


https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://docs.aws.amazon.com/AWSEC2/latest/UserGuide/install-nvidia-driver.html#preinstalled-nvidia-driver
https://playdeck.tv/es/download/

APl de PLAYDECK

Integra PLAYDECK en scripts, sistemas de automatizacion e interfaces de usuario
personalizadas mediante nuestra APl REST estandar (OpenAPI 3) y la interfaz WebSocket para
el control en tiempo real a través de un unico puerto.

En este articulo:

— ¢ Qué interfaz necesito?

— Guia rapida de la API REST

— Referencia interactiva de la API

— Canal en tiempo real WebSocket

— Introduccion de comandos TCP heredados

— Ejemplos de integracién

¢ Qué interfaz necesito?

PLAYDECK ofrece diferentes interfaces en funcion de tus necesidades de integracion. Utiliza la
siguiente tabla para seleccionar el protocolo y el puerto adecuados:

Caso de uso Interfaz recomendada Puerto

Scripts, cURL, Postman,
_ _ API REST /api/v1
integraciones HTTP 11411
_ (OpenAPI 3)
personalizadas

Estado en tiempo real,
eventos, superposiciones Canal WebSocket 11411
HTML, Bitfocus Companion

Superficies de control Bitfocus Companion (a

11411
prefabricadas través de WebSocket)




Caso de uso Interfaz recomendada Puerto

Clientes TCP heredados /
Flujos de automatizacion Comandos TCP en 11375
existentes

Recomendacién: La mayoria de los nuevos proyectos de integracién deberian comenzar con el
API REST. Cambia a esta opcion o combinala con WebSocket solo si necesitas actualizaciones
de estado continuas y de baja latencia o activadores de eventos en tiempo real.

Guia rapida de la APl REST

Mientras PLAYDECK esta en ejecucion, la APl REST HTTP esta disponible automaticamente en

el puerto 11411 (que comparte el mismo servicio que el Web Remote integrado).

URL base

http://HOST:11411/api/vl

Sustituir ANFITRION por la direccion IP real de tu maquina PLAYDECK, que encontraras en
Ajustes = Red = API para desarrolladores.

Pruebas en PLAYDECK

No necesitas herramientas externas para empezar a realizar pruebas. Abre Ajustes = Red =
API para desarrolladores desde la propia aplicacién de software para enviar solicitudes de
muestras directamente desde la interfaz de usuario o abrir la documentacion interactiva.

Ejemplos de solicitudes HTTP

1. Revision del estado del servicio:



GET /api/vl/health HTTP/1.1
Host: HOST:11411

2. Obtener el estado de Playout (respuesta JSON):

GET /api/vl/status HTTP/1.1
Host: HOST:11411

3. Activacion de la orden «Play» en el canal 1 de Playout:

POST /api/vl/channels/1/play HTTP/1.1
Host: HOST:11411

4. Reproduce el bloque 1, clip 2, en el canal 1 de Playout:

POST /api/vl/channels/1/play/1/2 HTTP/1.1
Host: HOST:11411

Muchas acciones admiten parametros de ruta opcionales para un control mas preciso (como los
identificadores de bloque o clip, los desplazamientos de cédigo de tiempo o los identificadores

de superposicion).
Escotilla de emergencia del Legacy Command
Si necesitas una compatibilidad total con el lenguaje de comandos clasico de PLAYDECK a

través de HTTP, puedes enviar comandos con formato de barra vertical al punto final dedicado a
los comandos:

POST /api/vl1l/commands HTTP/1.1
Host: HOST:11411
Content-Type: application/json

"command": "play",
Ilar\gsllz ["1", II1II, II2II]




Nota: En la version

actual no se requiere ninguna clave API ni token de autenticacion para las

operaciones en la red de area local (LAN).
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Send now
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Try REST API POST Send now
fchannels/1/play
/channels/1/pause
/channels/1/stop
fchannels/1/playnext
/channels/1/play/1/2
/channels/1/cue/1/2
/channels/1/position/10:00
/channels/1/overlays/1/togale
fchannels/1/actions/1/start
fchannels/1/desktop/start
/streams/1/start

frecordings/1/start

Referencia interactiva de la API

El contrato completo, legible por maquina, para esta interfaz se proporciona en forma de

documento de espe

cificacion OpenAPI 3.

= Descargar: Especificacion OpenAPI (YAML)

Para la navegacion

“Pruébalo” en tu ins

interactiva, la inspeccién de la carga util y las pruebas directas con la opcion
tancia activa de PLAYDECK:


https://downloads.playdeck.tv/assets/openapi-v1.yaml

1. Inicio PLAYDECK.

2. Ve a Ajustes = Red = API para desarrolladores y haz clic en Referencia de la API
abierta.

3. También puedes abrir un navegador web en cualquier ordenador de la misma red y acceder

a: http://HOST:11411/api/vl/docs

Esta pagina de documentacion muestra de forma dinamica todos los puntos finales REST
disponibles, los parametros obligatorios, las definiciones de esquemas y las cargas utiles de

respuesta esperadas.

PLAYDECK Control APl ** ***

HTTP/REST control and query API for PLAYDECK (v1).

This contract describes the customer-facing AP1. Implementation may follow later; payloads for status and project mirror the existing WebSocket status| / project| JSON (see HTML-Templates and Commands-List /
Events-List documentation).

Design notes

- Read once (project, playlist, status snapshot): use these HTTP endpoints.

» Live updates (status ~250 ms. plavout events): continue to use WebSocket on the same host/port with the existing pipe protocol ( st
+ Legacy pipe commands ( <play|1|..> ) remain supported via TCP Commands In, WebSocket, and the escape-hatch endpoint pPos
+ Channel. block, clip, stream, overlay, and recording indices are 1-based, matching the existing command language.

« Within v1 , endpoints may be added. Breaking changes require v2 .

Proprietary

Servers
{ - This PLAYDECK instance (same host/port as this page)

Meta AP discovery and health

/api/vi/docs APIReference (interaciive docs)
m /api/vl/openapi.yaml OpenAPIdocument (YAML)

/api/v1/openapi.json OpenAPI document (JSON)
S apisvishealth weain check

Status Live playout snapshot (same data as WebSocket status push)

m /api/vl/status Current status snapshot

Canal en tiempo real WebSocket

Puerto 11411 gestiona simultdneamente conexiones WebSocket. Este canal bidireccional esta

disefiado especificamente para operaciones que requieren una transmisién continua de datos:



o Estado de Playout continuo: Seguimiento de la posicion de reproduccion a alta frecuencia
y actualizaciones del cédigo de tiempo.

e Desencadenantes de eventos: Notificaciones inmediatas cuando un clip, un bloque o una
lista de reproduccién se inicia, se detiene o se reproduce en bucle.

e Comandos clasicos de Pipe: Procesamiento directo de comandos de control nativos con el

formato <play|1]...>.

El funcionario Médulo PLAYDECK de Bitfocus Companion, el Interfaz de usuario remota
web, las superposiciones graficas HTML personalizadas y las plantillas de Director View utilizan
este canal especifico en tiempo real. La documentacion completa sobre la sintaxis de los
comandos y los tipos de eventos se puede consultar directamente en el paquete de la aplicacion

o en el directorio local de plantillas:

Interfaz de usuario remota web:
c:\Program Files\JoyEventMedia\Playdeck\html\webremote.html

Plantillas HTML:
C:\Users\Public\Documents\JoyEventMedia\Playdeck\HTML-Templates\
o)

c:\Users\\AppData\Local
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Introduccion de comandos TCP heredados

Para mantener la compatibilidad con versiones anteriores de la infraestructura de

automatizacion de emisiones existente, PLAYDECK sigue aceptando conexiones TCP sin

procesar entrantes en el puerto 11375 .

Esta configuracion se gestiona en Ajustes = Red - Entrante ©» Comandos TCP en. La

sintaxis de la carga util coincide con el formato delimitado por barras verticales que utilizan el

canal WebSocket y REST /api/v1/comandos punto final.

e Nota del desarrollador: Para todos los proyectos de desarrollo que partan de cero y las

nuevas integraciones de scripts, recomendamos encarecidamente utilizar la APl REST en

lugar de sockets TCP sin procesar.
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Ejemplos de integracién

¢ Bitfocus Companion: Implementacion rapida de superficies de control de hardware fisico
mediante nuestro médulo nativo listo para produccién a través de WebSockets.

e Control remoto web: Interfaz de control de produccion con todas las funciones, accesible a
través de cualquier navegador en el puerto 11411 .

o Vista del director y superposiciones HTML: Plantillas web integradas que muestran la
vinculacion de estados en tiempo real.

¢ Herramientas de software a medida: Desarrollo rapido de aplicaciones mediante clientes
HTTP estandar generados a partir de nuestra especificacion OpenAPI, con el respaldo
opcional de WebSockets para la telemetria.

¢ Tienes alguna pregunta o necesitas un flujo de trabajo a medida? Ponte en contacto con
nuestro equipo de ingenieria en support@playdeck.tv.






Licencia y asistencia técnica

Opciones de licencia de PLAYDECK

Sencillo, flexible y transparente:

PLAYDECK esta disponible en tres ediciones y con varios modelos de licencia para adaptarse a
tus necesidades de produccién. Todos los precios no incluyen el IVA'y pueden pagarse en la
moneda que prefieras a través de nuestra tienda global. Elige el plan que mejor se adapte a tus

canales de emision independientes y a los requisitos de tu flujo de trabajo.

— Ediciones PLAYDECK

— Elige tu modelo de licencia

— Edicién de prueba gratuita (con limitaciones)
— Activacion de la licencia

— Opciones de asistencia

— Portabilidad de licencias y copias de seguridad
— Condiciones especiales y descuentos

— Mejoras, rebajas y cancelaciones

— Detalles del dongle

— Condiciones para distribuidores

Ediciones PLAYDECK

Ofrecemos tres ediciones adaptadas a tu volumen de produccion, que se diferencian
principalmente en el numero de canales principales de emision independientes que puedes

controlar simultaneamente:

e LITE: 1 canal de emision independiente: €190,80 al ano (=€15,90 al mes; ahorro de €132

respecto a la facturacién mensual)
o ADEMAS: 2 canales de emision independientes: €430,80 al afio (= €35,90 al mes; ahorro de
€288 respecto a la facturacién mensual)

e ESTUDIO: 8 canales de emisién independientes: €994,80 al afio (= €82,90 al mes; ahorro de

€684 respecto a la facturacion mensual)



Todas las ediciones comparten el mismo nucleo potente y sélido como una roca: compatibilidad
nativa con practicamente todos los cddecs y formatos contenedores, decodificacion por GPU de
baja latencia, E/S de hardware profesional (SDI/HDMI a través de Blackmagic, AJA, Deltacast),
transmision por IP (NDI®, SRT, RTMP), superposiciones graficas y sistemas de seguridad
automatizados.

Para consultar una tabla comparativa completa y detallada de las funciones (enrutamiento de
canales de audio, canales de grabacion, programacion avanzada, etc.), visita nuestra pagina
oficial de planes y tarifas: https://playdeck.tv/plans-pricing/

Elige tu modelo de licencia
PLAYDECK ofrece modelos de licencia flexibles que se adaptan a diferentes flujos de trabajo:

Licencia de tienda online (la mas popular): Vinculada a tu correo electrénico en un fondo de
licencias personal. Requiere conexion a Internet para las transferencias y los registros de

entrada y salida. Facil de transportar.

Licencia en llave USB: Basado en hardware (memoria USB). No se necesita conexion a
Internet para el uso diario ni para la activacion. Se puede llevar a cualquier parte trasladando el
dispositivo.

Licencia sin conexién (casos especiales): Vinculado de forma permanente a un ordenador
concreto (ID del sistema). No requiere conexion a Internet en ningin momento. No es

transferible sin una nueva emision.

Edicién de prueba gratuita (con limitaciones)

Descargar y probar PLAYDECK es totalmente gratuito: sin limite de tiempo y sin necesidad de
tarjeta de crédito. Cambia de edicién al instante desde el propio software a través de Menu —
Licencia — Cambiar a la version de prueba.


https://playdeck.tv/es/plans-pricing/
https://playdeck.tv/es/download/

Limitaciones:
— Marca de agua en todas las salidas de video.
— Ocasionales cortes breves y aleatorios del sonido (que se indican claramente en pantalla).

El resto de funciones de produccion estan totalmente disponibles, lo que resulta ideal para
realizar pruebas exhaustivas en condiciones reales de tu configuracién local o en la nube antes

de la compra.

Activacion de la licencia

La activacion es rapida y sencilla. Accede aqui a nuestra guia detallada de activacion:
https://playdeck.tv/activate-license/

Pasos rapidos:

— Tienda / Sala de billar online: Abre el Gestor de licencias dentro de PLAYDECK, inicia
sesion con el correo electronico de compra y retira al instante tu licencia de tu reserva personal.
— Llave USB: Solo tienes que conectar la llave de seguridad USB al ordenador: el software
detectara automaticamente la licencia al instante.

— Sin conexidén: Pega la clave de activacién vinculada al equipo que te ha facilitado nuestro

servicio de asistencia en el Gestor de licencias.

Opciones de asistencia

support@playdeck.tv — Disponible practicamente las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana,

incluso para usuarios de la version de prueba o para consultas previas a la compra.

Sin procesos de incorporacion obligatorios. PLAYDECK esta disefiado para funcionar facilmente
desde el primer momento. Si fuera necesario (algo poco habitual), podemos conectarnos de

forma remota a través de RustDesk para resolver cualquier problema rapidamente.


https://playdeck.tv/es/activate-license/
mailto:support@playdeck.tv

Portabilidad de licencias y copias de seguridad

Las licencias comerciales de PLAYDECK son muy flexibles y estan disefiadas para pasar sin

problemas de un sistema de produccion a otro:

segura

Tipo de | Coémo realizar una ¢Es necesario | Gestion de pérdidas y
licencia | transferencia tener conexién | accidentes

a Internet para

la mudanza?
Licencia | Registro de entrada y salida a Si Restablecimiento gratuito e
de través del gestor de licencias inmediato de la cuenta: solo
tienda interno (vinculado al correo tienes que enviarnos un
(compart | electrénico) correo electrénico a nuestra
ida) oficina.
Licencia | Desconecta y conecta la No Las opciones de sustitucion
de memoria USB al nuevo de hardware estaran
dongle ordenador disponibles tras la

verificacion.

Licencia | Vinculado a un solo ordenador: | No Es posible volver a generar
sin envia por correo electrénico tu el ID del sistema en caso de
conexido | nuevo ID del sistema para que actualizaciones de hardware.
n se vuelva a emitir de forma

Ideal para autbnomos, flotas de alquiler de equipos técnicos y entornos dinamicos de montaje

con varios ordenadores.

Guia detallada para la transferencia: https://playdeck.tv/move-license/

Guia detallada para la recuperacion: https://playdeck.tv/recover-license/

Condiciones especiales y descuentos



https://playdeck.tv/es/move-license/
https://playdeck.tv/es/recover-license/

e ONG / Educacién / Sin animo de lucro: descuento 25% en todas las licencias (cualquier
edicién o duracion). Envia un correo electronico a support@playdeck.tv con un justificante
(por ejemplo, un correo electrénico oficial o un certificado) — te enviaremos el cédigo de
descuento o la factura.

e Pago por adelantado plurianual: hasta 5 anos con un descuento del 25% sobre el total. Ponte

en contacto con el servicio de atencion al cliente para solicitar un presupuesto.

¢ No es una licencia de por vida: publicamos actualizaciones periddicas para garantizar la
compatibilidad de controladores, sistemas operativos y codecs, asi como para cubrir los

costes de terceros. Una licencia de por vida implicaria perderse mejoras fundamentales.

Si desea adquirir un gran numero de licencias, podemos estudiar opciones especiales; pongase
en contacto con nosotros.

Mejoras, rebajas y cancelaciones

Mejoras y rebajas: Es posible en cualquier momento. Te ofrecemos un reembolso prorrateado
o un crédito en la tienda por el tiempo de vigencia restante de tu licencia, lo que te permite
adquirir tu nuevo plan sin problemas. Debido a la infraestructura automatizada de la tienda, las
actualizaciones directas a mitad de periodo no se pueden procesar automaticamente.

Cancelaciones: Puedes cancelar tu suscripcion en cualquier momento a través de tu cuenta de
usuario en playdeck.tv o enviando un correo electrénico a support@playdeck.tv. Mantendras
acceso comercial completo hasta el final exacto de tu periodo de facturacion de pago actual. No
se aplican penalizaciones por cancelacion.

Detalles del dongle

Las licencias de dongle tienen exactamente la misma estructura de precios que nuestros planes
anuales en linea (se requiere una duracion minima de un afo). Las prorrogas y renovaciones se
tramitan de forma remota mediante actualizaciones de red—No es necesario enviar ningun
hardware nuevo para las renovaciones.



Cuota unica por el hardware: €15 para la llave de seguridad USB resistente (mas los gastos

de envio y gestion locales habituales).

Principales ventajas operativas:

— Seguridad con aislamiento fisico 100%: Activacion totalmente sin conexion y validacion
continua. No se necesita conexion a Internet en ningin momento para la implementacion diaria.
— Portabilidad fisica inmediata: Transfiere tu licencia entre equipos de produccion al instante

con solo conectar la memoria USB al equipo activo.

Ejemplo financiero: Un dongle PLAYDECK Plus cuesta €430,80 al afio, mas una cuota unica de
hardware de €15.

Condiciones para distribuidores

¢ Te interesa distribuir PLAYDECK en tu region o incluirlo en tu catalogo de soluciones
multimedia? Buscamos socios B2B internacionales y nuestro proceso de seleccidon es muy

sencillo:

— Autorizacion total para comercializar, promocionar y vender PLAYDECK a través de tus
plataformas digitales.

— Comision estandar 25% por cada transaccion de venta por recomendacion (gestionada
mediante cddigos de descuento personalizados para clientes o una estructura de pago directo).
— Tramitacién rapida de las reclamaciones de comisiones, respaldada por una sencilla
verificacion de la interaccion previa con el cliente (por ejemplo, copia del historial de correos
electronicos).

— Accede a nuestro kit unificado de recursos digitales, que incluye logotipos oficiales, tipografia

de marca y banners promocionales: Descargar el kit de implementacion.

Correo electrénico support@playdeck.tv para poner en marcha vuestra colaboracion: nos

aseguramos de que el proceso de incorporacién de nuestros socios sea muy eficiente.


https://downloads.playdeck.tv/assets/PlaydeckBrandPackage.zip

Activa tu licencia

En este articulo te explicaremos como activar tu licencia y eliminar la marca de agua de la
version de prueba.

Si ya has activado tu licencia y quieres saber como TRANSFERIRLA a otro sistema, consulta

este articulo.

No hay una descarga independiente de la “versidn completa”; solo tienes que convertir tu
edicidon de prueba en una edicién LITE, PLUS o STUDIO. Descarga e instala siempre la ultima
version de PLAYDECK, ya que publicamos actualizaciones periédicas:
https://playdeck.tv/download/

En este articulo:

— Licencia de tienda

— Licencia de dongle
— Licencia sin conexion

— Licencia de copia de seguridad

Licencia de tienda

Todas las licencias de tu tienda que hayas adquirido a través de playdeck.tv se almacenaran en
tu «Banco de licencias en linea» personal. Esto te ayudara a organizar tus distintas licencias.

Para transferir tu licencia del fondo comun de licencias en linea a tu sistema, accede al
Administrador de licencias:

© New Project* [Studio Edition, Marc Koster]

Settings shortcuts View Documentation Support License

License Manager r

About PLAYDECK


https://playdeck.tv/es/howto/move-license/
https://playdeck.tv/es/download/

Ahora inicia sesion en tu CUENTA DE PLAYDECK. Utiliza la direccién de correo electrénico y la

contrasena que introdujiste al realizar el PAGO en la TIENDA. Si necesitas restablecer tu
contrasefia, haz clic en el botén «OLVIDE MI CONTRASENA»:

Local Licenses [ Avail

ol (Available at playdeck.tv)

Please enter your Login from playdeck.tv

Trial Studio Edition

Buy new License

Your Systermn 10: WaCIMASNBAIWG.24]1

your.email@gmux.net

EEXEEEREEE

Get new License

Login and view your licenses

Forgot Password oK Cancel

Manage my Account/Licenses | | Use an Offline License Protect License Manager

Ahora podemos trasladar la licencia del lado DERECHO al lado IZQUIERDO con solo hacer clic
en un botén (COMPROBAR LICENCIA DEL POOL AL ORDENADOR LOCAL). Esto significa
que la licencia deja de estar DISPONIBLE para otros sistemas y pasa a estar DISPONIBLE en

ESTE sistema. PLAYDECK te propondra ahora activar la licencia y reiniciar:

How to activate your License

Local Licenses (Available on this System)

Edition Status

Trial Studio Edition Active (unlimited)

tem 10: WO JMRSNBAIW

Get new License

Online License Pool (Av

Studo (Yea) VoM (wtl 17.05.0026) |

Update Licenses

Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager



Licencia de dongle

Solo tienes que conectar el dispositivo USB al ordenador y, a continuacion, iniciar PLAYDECK
en ese ordenador. Ten en cuenta que, si desconectas el dongle mientras PLAYDECK sigue en
ejecucion, PLAYDECK se cerrara inmediatamente y sin previo aviso. Se recomienda cerrar
PLAYDECK con regularidad para garantizar que todos los datos se guarden correctamente.

Licencia sin conexion

La licencia sin conexion esta vinculada al ID del sistema PLAYDECK y el cliente NO puede
transferirla a otro sistema. Para activar tu licencia sin conexion, abre el Gestor de licencias:

o New Project* [Studio Edition, Marc Kaster]

Settings Shortcuts View Documentation S

License Manager »

About PLAYDECK

A continuacién, haz clic en «USAR UNA LICENCIA SIN CONEXION», copia y pega el cédigo de
licencia sin conexion en el campo de texto y haz clic en «Aceptar». PLAYDECK te propondra

entonces activar la licencia y reiniciar:



License Manager X

How to activate your License

n . .
Please enter your Offline License

Local Licenses (Available on th A d dick OK. ' ot playdedk.tv)

TtURZhUAAAWC+E+pGXrdcocITEXIOMuSQ8xteLIRZSFEPYDSs3cMrbayfu3Uylbl
K7I18A2SHHC OtsAWMUVd8hiMbOmf2s0ajzIuPEA558ciwosiSUWRgUOUaiN@ezGEL
TwxcZAVFKZbIUSACGeXgHLESIBEYFebd f60uRAMELHAdaE+nQiHHNa2ZAMhsBIu
+U5K/sB6tzRzAnrIng@8buZjYd4SrMiVgdcBlUEKkgyInVAIW715XkMh sDWQIx 8]
WApFZIRAyXpAdjudiNZY/AnT7Bp9FyBUIUPCwsycoctABT/Z53K0snBRcYw7sRve7X
pG8k1ulhHeb®4alHZYUbSKP3ZKhzBDm11IH3MgPS]31SowPnyxRBeG1YYc FAQINd
BSFR1whtGXx7dj3E0pg284hF51041Mao]5d8pZdp+NCeFLenSi/Tus7I7enfICZU
QTr/YM1FmGUAAAAEAAAAAA--]

bgin and view your licenses

Cancel

em ID: W4C1J4R5NB4

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Licencia de copia de seguridad

Tenemos un articulo aparte sobre como utilizar el Licencia de copia de seguridad.


https://playdeck.tv/es/howto/backup-license/

Sistema de respaldo

El sistema de copia de seguridad conecta un segundo ordenador PLAYDECK a tu equipo de
emision principal (PRINCIPAL). Ese segundo ordenador (el Copia de seguridad) mantiene el
mismo proyecto que MAIN y puede tomar el relevo si MAIN falla.

Uso habitual: un equipo de reserva que permanece listo mientras el equipo PRINCIPAL se
encarga de todo. En el ordenador de reserva puedes ejecutar Lite, Plus, Studio o una versién
dedicada Edicion de copia de seguridad. Tras la validacion, ese ordenador copia las funciones
de la edicion MAIN. Existe una edicion de copia de seguridad especifica que es opcional; esta
afiade el plazo de gracia sin conexion (véase mas abajo).

En este articulo:

— Requisitos

— Configuracion

— Modos y sincronizacion de proyectos
— Retencion y recuperacion

— Watermark y MAIN sin conexion

— Activar y desactivar la licencia

— Consejos
Requisitos
Funcién Licencia
Lite, Plus o Studio (tienda, llave de
activacion o sin conexion). Una version de
PRINCIPAL . . .
prueba MAIN es valida si se trata de Trial
Lite, Trial Plus o Trial Studio.
Lite, Plus, Studio o Ediciéon de copia de
Ordenador de reserva seguridad (de pago o version de prueba
Lite / Plus / Studio).




Cualquiera de esas ediciones puede validarse e iniciar una sesion de copia de seguridad. Tras
la validacién, la copia de seguridad reproduce las caracteristicas de la edicién de MAIN
(canales, herramientas, limites).

MAIN no debe ser:

¢ en Modo de ediciéon
e a Edicién de copia de seguridad licencia

¢ ya un Cliente de copias de seguridad (validado en otro MAIN) — La funcion «Validate»
rechazara ese destino

¢ una version de PLAYDECK anterior a la 4.3b7 (actualiza tanto MAIN como BACKUP para
que utilicen la misma version)

Ambos ordenadores deben utilizar la misma version de PLAYDECK (o una versién de «Backup»
mas reciente que la de «MAIN») y deben poder comunicarse entre si a través de la red. Para
probar el sistema «Backup» en modo de prueba: utiliza las versiones Trial Lite, Plus o Studio en

el ordenador «Backup» y, a continuacion, valida la conexion con el ordenador « MAIN».

Configuracién

En la pagina principal
1. Instala y ejecuta PLAYDECK con tu licencia habitual.

2. Activa Lite, Plus, Studio o Ediciéon de copia de seguridad — o elige Lite / Plus / Studio
en Licencia — Cambiar a la version de prueba.

3. Anota la direccion IP de MAIN, que encontraras en la seccién «Configuracién» de MAIN.

No es necesario activar ningun modo especial de “servidor de copia de seguridad”. Con
PLAYDECK en funcionamiento y el puerto abierto, MAIN ya esta listo.



[ ? | Backup System Options Local IP-Addres

IP address of Main System: . 0. 0. 0 | alidate & Activate Backup System

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always) o Reload Playlist now ( ion)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

En el ordenador de respaldo
1. Instala PLAYDECK (la misma versién que MAIN o una mas reciente).

2. Activar Edicion de copia de seguridad, o elegir Ediciéon de copia de
seguridad en Licencia — Cambiar a la version de prueba.

3. Abrir Configuracién de la aplicacion — Sistema de copias de seguridad.
4. Introduce el Direccion IP del sistema principal.

5. Haz clic Validar. PLAYDECK comprueba primero MAIN. Si el destino no es valido (direccion
IP incorrecta, edicion de copia de seguridad, otro cliente de copia de seguridad, etc.),

aparece un mensaje y la sesion de copia de seguridad permanece inactiva.

6. Confirma el reinicio cuando se te solicite. Backup solo se activara una vez que lo hayas
confirmado. Tras el reinicio, Backup copiara las caracteristicas de la edicion MAIN (canales,
herramientas y limites de las ediciones Lite, Plus y Studio en MAIN).

7. Elige cdmo debe ejecutarse la copia de seguridad (siguiente seccion).

Puedes consultar el enlace que aparece en el titulo de la ventana o en «Acerca de»; por
ejemplo: Copia de seguridad COPY PLUS si MAIN es «Plus».



|.Z| Backup System Options E; nfo Local IP-Address: 192.168.178.21

IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 ( « Validate & Activate Backup System

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails
a2
a8

Backup License

Playlist updates from MAIN: Only during STO list now (Last Version)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

| ‘ Cancel

Modos y sincronizaciéon de proyectos

Modos de funcionamiento

Tras la validacién, debes elegir cdmo se comportara la copia de seguridad mientras MAIN esté

en linea. En Configuracion de la aplicacion — Sistema de copias de seguridad El control de
modo muestra:

e COLD - El modo de espera se detiene hasta que falle el sistema PRINCIPAL (por
defecto)

¢ NOVEDAD - Sincronizacion del cabezal de reproduccion y las superposiciones EN
DIRECTO

COLD - El modo de espera se detiene hasta que falle el sistema PRINCIPAL (por defecto)
Carga baja. Ideal para un ordenador de repuesto que permanece encendido todo el tiempo. El
proyecto puede mantenerse sincronizado con MAIN; la reproduccién permanece detenida

mientras MAIN esté conectado. Si MAIN se desconecta, Backup puede tomar el relevo
automaticamente (Takeover).

NOVEDAD - Sincronizacion del cabezal de reproduccion y las superposiciones EN
DIRECTO Mientras MAIN esta en linea y Backup le sigue, Backup se sincroniza con el indicador
de reproduccion y superpone imagenes aproximadamente una vez por segundo, lo cual resulta
util cuando el reproductor de reserva debe permanecer en la misma sefial. Las casillas de



seleccion opcionales pueden Ignorar las conexiones entrantes TCP/Internal/SCTE mientras
MAIN esté activo y Ignorar el trafico TCP/SCTE saliente mientras MAIN esté activo, de
modo que Backup no compite con MAIN por el control ni envia comandos por duplicado.

(7] Back ystem Options Local IP-Address: 192.168.178.215

IP address of Mair em: . . . | Deactivate

Mode of Operation: ICOLD - Standby stopped until MAIN fails |

HOT - Sync Playhead/Cverlays LIVE

L]
Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

Sincronizacién de proyectos

Durante una sesion de copia de seguridad, MAIN es el propietario de la lista de reproduccion:

e Las opciones «Abrir», «Nuevo» y «Guardar para el proyecto» estan desactivadas en el
ordenador de respaldo. La lista de reproduccion activa siempre procede del espejo sellado
del MAIN, y no de la funcién de guardado automatico.

e El proyecto de MAIN se copia en un servidor espejo local en Backup. El momento en que se
aplica ese servidor espejo depende de Reload:

>

. Cuando el proyecto de MAIN se aplica a
Opcioén
Backup

. Cuando se detiene o se pone en cola la
Solo durante STOP/CUE (conmutacioén por

) emision (la conmutacion por error sigue
error siempre) (por defecto)

aplicandose en todo momento).

. En cuanto se produzcan cambios en el
En cuanto se actualice MAIN
proyecto de MAIN.

Solo cuando utilices el enlace de texto para
Manualmente actualizar la pagina (la conmutacién por

error sigue aplicandose en todo momento).




Enlace de texto para recargar manualmente la pagina (junto a las opciones de recarga):

e MAIN en linea: Actualizar la lista de reproduccion ahora (en directo)

e MAIN sin conexion: Actualizar la lista de reproduccion ahora (ultima versién) — aplica el

ultimo espejo sellado que ya se encuentra en este ordenador

Primero se cierran los ajustes y, a continuacién, se ejecuta la recarga.

System Options Local IP-Address: 1

IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)| .

Recovery after MAIN Crash: Immediately when MAIN updates
Manually (failover / Reload Now always)

Backup System status:

Retencién y recuperacion

Tras un corte de suministro o una toma de control, el sistema de respaldo no vuelve
automaticamente a MAIN. De este modo se evita un apagén repentino o un salto mientras sigas
en emisién en el ordenador de respaldo. PLAYDECK entra en modo «Hold»: la emisién en el
sistema de respaldo permanece local hasta que decidas volver.

Cuando la funcion «Hold» esta activa y «MAIN» vuelve a estar conectado, se encienden los
indicadores de recuperacion en Configuracion de la aplicacion — Sistema de copias de

seguridad:

e Enviar el cursor de reproduccion a MAIN — desplaza el indicador de reproduccién actual
de «Backup» a «MAIN» (util antes de devolver el control, por ejemplo, tras un cambio con el
ATEM)

 Volver a la pagina principal (ULTIMA HORA) — Se cancela la suspension y se reanuda el
seguimiento en directo



¢ Volver al modo de espera (COLD) — desactiva la retencion, detiene la reproduccion de la

copia de seguridad y vuelve al modo de espera

Primero se cierran los ajustes y, a continuacion, se ejecuta la accion.

LO MAS DESTACADO — Novedades de MAIN La copia de seguridad permanece en la dltima
emisién conocida y pasa al estado «En esperay. El estado indica que la emision es local hasta
que MAIN vuelva. Cuando MAIN vuelva, el estado te pedira que hagas clic en Volver a la

pagina principal. La funcién «Seguir» no se reanuda automaticamente.

COLD — Lanzamiento de «MAIN» El canal de reserva puede tomar el relevo (Takeover) y
pasar a estado de espera (Hold). Cuando el canal principal (MAIN) vuelva, la emisién no se
detendra por si sola. Haz clic en Volver al modo de espera cuando hayas terminado con la
copia de seguridad.

La funcién «Hold» se mantiene tras reiniciar PLAYDECK en el ordenador de respaldo, por lo
que, si se reinicia el sistema en mitad de un espectaculo, el sistema no volvera a seguir
automaticamente al ordenador principal ni aplicara de forma automatica una sincronizacion de

proyecto pendiente hasta que se desactive la funcion «Hold».

Texto de estado debajo de Estado del sistema de copias de seguridad y el banner corto de la
ventana principal (por ejemplo, A continuaciéon: PRINCIPAL, PRINCIPAL en linea, Reserva en

espera, PRINCIPAL fuera de linea) indica en cual de estos estados te encuentras.

(2] Backup System Options Local IP-Address: 192.168.178.215
IP address of Main System: 192 . 168. 178. 61 Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)|

y after MAIN Crash: [ ¢ Send Playhead to MAIN

[ ¢ Back to Standby

m status:

Watermark y MAIN sin conexion



Marca de agua

Situacion

Marca de agua en la copia de seguridad

Version de prueba en un ordenador de

respaldo (cualquier edicion)

Si (version de prueba)

Remunerado Ediciéon de copia de

seguridad, aun no validado

Si, hasta que la validacion se realice con

éxito

Versiones de pago Lite / Plus / Studio en un
ordenador de respaldo

Sin marca de agua adicional del sistema de
copia de seguridad

Licencia de pago, validada para una cuenta
MAIN de pago

No (a menos que este ordenador siga
estando en periodo de prueba)

Validado para una prueba MAIN

Las caracteristicas se ajustan a la edicion de
MAIN; la marca de agua permanecera si
este ordenador sigue en periodo de prueba.

Cuando MAIN esta desconectado

Se permite realizar copias de seguridad para cubrir posibles interrupciones del servicio. Si este

ordenador ejecuta un Edicién de copias de seguridad especifica, PLAYDECK Ilimita el tiempo

que puede permanecer conectado sin MAIN:

1. Si MAIN permanece desconectado durante 24 horas, PLAYDECK muestra un mensaje de

advertencia y concede otras 24 horas.

2. Si MAIN sigue sin conexion después de eso, PLAYDECK cierra.

Si este ordenador funciona Lite, Plus o Studio, ese temporizador si que no Aplicar: conservas

tu propia licencia; la sesion de copia de seguridad simplemente deja de seguir a MAIN hasta

que MAIN vuelva a estar disponible (o hasta que la desactives).




Cuando MAIN vuelva a estar en linea, la cuenta atras de desconexién se reinicia (solo en la
edicién Backup). Mantener Backup validado mientras MAIN esta accesible (especialmente en
modo de espera / COLD) es la configuracion habitual a largo plazo.

|z| Backup System Options Local IP-Address: 192.168.178.215

IP address of Main - 192 . 168. 178. 61 | Deactivate

Mode of Operation: COLD - Standby stopped until MAIN fails

Playlist updates from MAIN: Only during STOP/CUE (failover always)

Recovery after MAIN Crash:

Backup System status:

Activar y desactivar la licencia

Mientras una sesién de copia de seguridad esta activa, el Gestor de licencias muestra un breve
mensaje: primero hay que finalizar la sesién de copia de seguridad en «Configuracion»
(Desactivar + reiniciar) y, a continuacion, cambiar las licencias. De este modo se evita mezclar

una licencia MAIN copiada con una licencia local.

Para finalizar la sesién: Configuracién de la aplicaciéon — Sistema de copias de seguridad
— Desactivar. Las funciones PRINCIPALES que se han seguido y copiado dejan de funcionar
tras el reinicio. La IP PRINCIPAL y tus opciones de modo y recarga permanecen guardadas.

Si la licencia de Backup caduca o cambias a un dongle diferente (por ejemplo, Plus en lugar de
Backup), PLAYDECK borra automaticamente cualquier sesion de Backup pendiente en el

siguiente inicio.



° Main.xml [Backup Trial COPY PLUS, NUC]

File Settings Shortcuts View Monitoring Logs Documentation Support License

BLOCK ENDS BLOCK REMAIN . .
04:57:0 04:54:08

00:03:01

dsad as fotovideoteg, . de 3

Consejos

e Apunta ambos ordenadores hacia el las mismas rutas de los archivos multimedia (o
almacenamiento compartido), o bien «Copia de seguridad» abre una lista de reproduccién en
la que faltan archivos. Utiliza Localizar Basta con seleccionar una vez la carpeta raiz de los
archivos multimedia: PLAYDECK la recuerda y vuelve a buscar en ella en la siguiente
sincronizacion. En «Copia de seguridad» puedes Aplazar la alarma hasta el reinicio en el
cuadro de didlogo «Archivos que faltan» para desactivar esa ventana emergente durante
esta sesion. Utiliza Actualizar la lista de reproduccién ahora (en directo) cuando MAIN
esté en linea y necesites una copia actualizada, o Actualizar la lista de reproduccion
ahora (ultima versién) cuando MAIN esta desconectado.

e Para copiar un programa (proyecto + archivos multimedia) a una memoria USB sin conexion
LAN: Archivo — Exportar paquete de espectaculo... en el ordenador de preparacion, y
luego Archivo — Importar paquete de programas... en el ordenador de la exposicién. La
falta de material multimedia se soluciona con Localizar, y no reescribiendo las rutas en el
XML. En una sesién de copia de seguridad sin las opciones «Abrir» o «Guardar», la funcion
«Ilmportar» sigue extrayendo los archivos; la lista de reproduccion activa permanece
sincronizada con MAIN. Mas informacion: Paquete de ferias de importacion y exportacion.

e Cortafuegos: TCP 11411 desde «Copia de seguridad» — «PRINCIPAL».

e Dos maquinas que deben ponerse en marcha de forma independiente y al mismo
tiempo Aun se necesitan dos licencias completas. El sistema de copia de seguridad sirve
para el seguimiento y la conmutacioén por error.


https://playdeck.tv/es/pack-for-show/

e Para probar el flujo en la version de prueba: Licencia — Cambiar a versién de prueba —

Lite, Ademas, o Estudio, entonces Validar (la marca de agua permanece).



Trasladar la licencia a otro ordenador

En este articulo te explicaremos como transferir tu licencia de un sistema a otro.

En este articulo:

— Licencia de tienda

— Licencia en llave USB
— Licencia sin conexion

— Licencia de copia de seguridad

Licencia de tienda

Puedes transferir tu licencia mediante un sencillo sistema de registro de entrada y salida. En el
sistema donde la licencia esta activa, accede al gestor de licencias:

© New Project* [Studio Edition, Marc Koster]

e Settings Shortcuts View Documentation Support | License

Lice

En primer lugar, queremos desactivar la licencia actual: selecciona la edicién de prueba y haz

clic en «ACTIVAR»; a continuacion, confirma la solicitud de reinicio:

Local Licenses [Available on this System) Online License Pool |

Ediion Status Edition
Stude Edton Vaid (unimited) =

Studio (Year) Active (until 17.05.2026)

Your Systermn [D: WaC ) J4RSNE

Get new License Manage ount/Licenses Use an Offline License Protect License Manager




Tras reiniciar PLAYDECK, ya podemos volver a afadir la licencia liberada a tu grupo de
licencias en linea. Vuelve a abrir el Gestor de licencias. Ahora inicia sesion en tu CUENTA DE
PLAYDECK. Utiliza la direccion de correo electronico y la contrasefia que usaste al REALIZAR
EL PAGO en la TIENDA. Utiliza el botén «OLVIDE MI CONTRASENA» si necesitas restablecer

tu contrasena:

How to activate your License

Local Licenses [ Avail ) ol (Available at playdeck.tv)
Please enter your Login from playdeck.tv

your.email@gmx.net

wrd EEXREEREEE

Buy new License Forgot Password DK Cancel

Your System 10 WACMRSNBAIWG24]1

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Ahora podemos trasladar la licencia del lado IZQUIERDO al lado DERECHO con solo hacer clic
en un botén (REINTEGRAR LA LICENCIA AL FONDO COMUN). Esto significa que la licencia
deja de estar DISPONIBLE en el sistema actual y pasa a estar DISPONIBLE en CUALQUIER
otro sistema:



How to activate your License

Local Licenses [Available on this System)

Edition Status

Trial Studio Edition Active (unlimite:

Studo (Yea) —— Vaid (i 17.0520%) |

Activate License Update Licenses

Logged in:

Manage fLicenses Use an Offline Lic

La siguiente pantalla muestra el OTRO ORDENADOR tras iniciar sesion en el Gestor de
licencias. Ahora solo tienes que invertir el proceso: selecciona la licencia del lado DERECHO y
muévela con el botdn al lado IZQUIERDO (MARCAR LICENCIA DEL POOL AL ORDENADOR
LOCAL). PLAYDECK te propondra entonces activar la licencia y reiniciar:

Local Licenses [Available on this Online License Pool (Available at playde

Ediion Edition Status
Trial Studio Edition Active (unlimited) Studo (Year) Vakd fwntd 17.05.2026) 02000 |

« Check License from

Update Licenses

Your System [D: WA4CIMRSNBAIWG2411 Logged in

Get new License Manage my Account/Licenses Use an Offline License Protect License Manager

Licencia en llave USB



Basta con desconectar el dispositivo USB y conectarlo a otro ordenador, y luego iniciar
PLAYDECK en ese ordenador. Ten en cuenta que, si desconectas el dongle mientras
PLAYDECK sigue en ejecucion, PLAYDECK se cerrara inmediatamente y sin previo aviso. Se
recomienda cerrar PLAYDECK con regularidad para garantizar que todos los datos se guarden

correctamente.

Licencia sin conexion

La licencia offline esta vinculada al ID del sistema PLAYDECK vy el cliente NO puede transferirla

a otro sistema. Escribenos a support@playdeck.tv para recibir una nueva licencia offline.

Licencia de copia de seguridad

Tenemos un articulo aparte sobre como utilizar el Licencia de copia de seguridad.


https://playdeck.tv/es/howto/backup-license/

Recuperar una licencia perdida

En este articulo se explica como recuperar una licencia perdida.

Licencia de tienda
Si aun puedes acceder al sistema del ordenador con la licencia, es posible que puedas
recuperar y transferir la licencia por tu cuenta:

https://playdeck.tv/howto/move-license/

Pero si ese ordenador se ha estropeado, se ha perdido o has tenido que reinstalar Windows, no
podras recuperar tu licencia por tu cuenta. En ese caso, ponte en contacto con nosotros en
support@playdeck.tv. Estaremos encantados de liberarte la licencia para que puedas volver a

sacarla mediante el gestor de licencias.

Licencia en llave USB

Si el dispositivo USB se estropea o se pierde, podemos sustituir su dongle y proporcionarle una
licencia temporal sin conexidon mientras se realiza el envio. Si el dongle sigue funcionando,
podemos actualizarlo de forma remota mediante un archivo de actualizacién. Péngase también

en contacto con nosotros en support@playdeck.tv.

Licencia sin conexién
Por defecto, la licencia sin conexion no se puede transferir a otro ordenador. Ponte en contacto

con nosotros en support@playdeck.tv para que le enviemos una nueva licencia sin conexion.


https://playdeck.tv/es/howto/move-license/
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv
mailto:support@playdeck.tv

Enviar los archivos de registro al equipo de asistencia técnica

En este articulo te explicaremos como enviar los archivos de registro de PLAYDECK a nuestro
equipo de asistencia técnica.

En este articulo:
— Enviar por Internet

— Enviar sin conexion mediante un archivo ZIP

IMPORTANTE: Por favor, envia siempre un mensaje a support@playdeck.tv, en la que nos
informa sobre:

— Se han subido los archivos de registro

— Tu ID del sistema PLAYDECK

— Fecha y hora de la ultima vez que se produjo el problema

jGracias!

Enviar por Internet

Si dispones de una conexion a Internet activa en tu sistema PLAYDECK, abre el menu principal,
selecciona «SOPORTED» y, a continuacion, «kENVIAR ARCHIVOS DE REGISTRO»:

© New Project* [Trial Studio Edition]

A continuacion, selecciona la opcién INTERNET:



Send Log Files

Send Log Files

Internet | | ZIP file ‘ ‘ Cancel

Una vez completada la subida, envianos un mensaje a support@playdeck.tv indicando tu ID del
sistema. Si has visto la siguiente ventana emergente, el ID del sistema ya se encuentra en el

portapapeles y solo tienes que pegarlo con CTRL+V en tu mensaje de correo electronico:

Log Files

W4CJJ4R5SNB43WG2411

[ ok |

Enviar sin conexion mediante un
archivo ZIP

Si NO dispones de una conexién a Internet activa en tu sistema PLAYDECK, abre el menu
principal, selecciona «SOPORTE» y, a continuacion, «kENVIAR ARCHIVOS DE REGISTRO»:

© New Project* [Trial Studio Edition]

View Documentation | Support | License

A continuacion, selecciona la opcion «ARCHIVO ZIP»:



Send Log Files

2

Send Log Files

| Internet | ‘ ZIP file | ‘ Cancel |

Una vez que hayas seleccionado una carpeta de destino en tu sistema, se guardara alli un
archivo 7-ZIP:

Bplaydeck logs.7z 97.59¢ 29.05.2025 16:37
) — =

Envianos un mensaje a support@playdeck.tv junto con tu archivo ZIP.

Si tu sistema de correo electronico no permite enviar archivos o si el propio archivo ZIP es
demasiado grande (> 5 MB), también puedes utilice nuestro portal de descargas para subir el
archivo.

Nota: Si no consigues ni siquiera iniciar PLAYDECK, comprime esta carpeta manualmente:
c:\ProgramData\JoyEventMedia\Playdeck\logs


https://playdeck.tv/es/howto/upload-files/

Subir archivos al equipo de asistencia técnica

En este articulo te explicaremos como subir archivos y enviarselos al equipo de PLAYDECK.

Accede a nuestro portal de descargas a través de esta URL: https://download.joy-event-

media.de/

Ahora puedes afiadir tus archivos mediante la funcidn de arrastrar y soltar o a través del

explorador de archivos. En nuestro ejemplo, ya hemos afiadido algunos archivos de registro de

PLAYDECK y un video de muestra. Cuando hayas terminado de afadir los archivos, haz clic en

«UPLOAD».

Importante: Sin el enlace de descarga no podemos acceder a tus archivos. Esto es para

proteger los datos de los clientes.

Create upload

Upload your files here. Uploaded files are saved for 7 days as standard and then automatically deleted.

Drop files here or
{up to 50GB per file)

Chosen files
playdeck_logs.7z Roller Coaster.mp4

0.19 MB 9.40 MB

—

x R

Una vez finalizada la subida, haz clic en « COPIAR» para guardar el enlace de descarga en el

portapapeles. A continuacion, envianos un mensaje a support@playdeck.tv incluyendo dicho

enlace de descarga:


https://download.joy-event-media.de/
https://download.joy-event-media.de/

Create upload

Upload your files here. Uploaded files are saved for 7 days as standard and then automatically deleted.

Upload completed \

You can download the files here:

https://download. joy-event-media.de/d/M5LPUL7 7 [7) Copy

Change retention: Password protection:

7 days v

g Save changes

Chosen files

playdeck_logs.7z Roller Coaster.mpd
0.19 MB 9.40 MB




Configurar el acceso sin supervisiéon de RustDesk para la
asistencia remota

RustDesk es un software gratuito de escritorio remoto que utilizamos para conectarnos a
sistemas remotos. La principal ventaja de RustDesk frente a otras soluciones de conexién de
escritorio remoto es que no interfiere con las GPU instaladas (por ejemplo, al instalar una GPU
virtual), por lo que no interfiere con PLAYDECK durante el acceso remoto.

1. Para empezar, descarga nuestra version personalizada de RustDesk desde nuestra pagina
web. Esta version utilizara nuestro servidor privado de RustDesk (y no el servidor publico) para
proteger tus datos y mejorar la velocidad de conexién.

https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe

2. La primera vez que inicies RustDesk, tendras que instalarlo. Desactiva la opcion “Instalar

controlador de pantalla virtual”’, ya que podria interferir con PLAYDECK.

» - v
Your Desktop o

Control Remote Desktop

52°¢
Installation

Installation Path: C\P rogram FiIes\RustDesk Change Path

& Create start menu shortcuts
(O Create desktop icon

C] Install virtual display driver which is used when you have no physical displays.

® Service
Accept and Install Run without install

3. Tras reiniciar RustDesk, no sera necesario activar “Iniciar servicio”. Esto es importante para
elevar los privilegios, por ejemplo, para abrir el Administrador de dispositivos. A continuacion,
debes configurar una contrasefia permanente: haz clic en el icono de edicion situado junto a
“Contrasena de un solo uso”.


https://get.remote-joy-event-media.de/rustdesk.exe

Your Desktop

Control Remote Desktop

ar d an

Address Book

® Service is not running  Start Service

4. A continuacioén, haz clic en “Desbloquear ajustes de seguridad” y desplazate hacia abajo.

Settings

@ Unlock Security Settings

General Permissions

Network

Display

Account

About




Settings

Password

#8 General

Accept sessions via both

(O Use one-time password

& Metwork ne-t i
ne-time password length:

CJ Display Use permanent password
& Account Set permanent password
lide connection ma

@ About
(O Use both passwords

5. Envienos su documento de identidad junto con su contrasefia permanente a

support@playdeck.tv

Control Remote Desktop

Transfer File

Favorites D 1 Address Book

6. (Opcional) Si es posible, inicia RustDesk en un ordenador secundario (no es necesario
instalarlo) y comprueba la conexion con el sistema que has configurado para la asistencia
remota. A través de esta conexidn remota, desde el sistema secundario, intenta:

— Abre el Administrador de dispositivos

— Abre el Administrador de tareas

— Abrir el Panel de control de NVIDIA

— Copia cualquier archivo en esta carpeta: c:\Program Files(x86)\JoyEventMedia\Playdeck\


mailto:support@playdeck.tv

Estas pruebas garantizan que todas las acciones de asistencia necesarias se puedan realizar
de forma remota. Es posible que algun programa antimalware u otro software de proteccion
interrumpa la conexion. En ese caso, desactive temporalmente esas herramientas para la

sesion de asistencia remota.



Registro del motor de video

En este articulo se explica como configurar el registro de Video Engine.

1. Configuracién del registro

Inicia PLAYDECK, abre Configuracién, y selecciona el SOLICITUD pestafia. En la parte inferior

de la pagina encontraras las opciones de configuracion.

[ 2] Engine Logs | Level: Modules: _ B split

Carpeta de salida: Elige el directorio de destino. También puede ser una carpeta de red

compartida.

Advertencia sobre el almacenamiento: Los registros pueden llegar a ocupar facilmente hasta
1 GB por minuto (con el nivel de detalle 0 y todos los médulos activados). Asegurate de disponer
de suficiente espacio libre en disco teniendo en cuenta el tiempo que podria tardar en
producirse el problema.

Nivel de detalle: Empieza siempre a registrar con 0 — traza. De este modo, se garantiza que los
desarrolladores del motor de video reciban toda la informacién necesaria.

Modulos: Seleccionar todos Para empezar. Si los archivos de registro llegan a ser demasiado

grandes, puedes reducir su tamafio centrandote en médulos concretos:

Lo primero que tienes que configurar es tu Carpeta de salida para los archivos de registro.
Puede tratarse de una carpeta compartida en tu red. Los registros pueden llegar a ocupar
facilmente hasta 1 GB por minuto (con el nivel de detalle 0 y todos los médulos activados).
Prevé suficiente espacio libre en disco, en funcién del tiempo estimado hasta que se produzca el
error.

La siguiente configuracion es Nivel de detalle: Por favor, empieza siempre a registrarte con 0 —
traza, para que los desarrolladores del motor de video dispongan de TODA la informacion.



Con el Médulos la configuracién que elijamos todos Para empezar. Si los archivos de registro
llegan a ser demasiado grandes, podemos reducir su tamafo centrandonos en modulos

especificos:

todos : Registra todo.

lista de reproduccién, archivo, cédecs : Abarca los errores relacionados con la

reproduccion, la decodificacion de archivos y la carga y reproduccién de clips.
e escritor : Abarca las transmisiones en directo, las grabaciones y la codificacién.
e red: Trata los protocolos de streaming.
e motor de renderizado : Abarca la salida del dispositivo y NDI.
e en directo : Abarca las entradas en directo.
e dispositivo : Todo lo relacionado con los dispositivos de hardware.

e magia negra: Todo lo relacionado con el hardware de Blackmagic Design.

Opcion de division: Esto depende del numero de canales que tengas en funcionamiento, ya
que cada canal se ejecuta en su propio proceso. Si utilizas mas de dos canales,
recomendamos encarecidamente activar la opcion «Dividir».

2. Iniciar/detener el registro

Para detectar un error sobre la marcha, tendras que activar el registro, reproducir el problema,

desactivar el registro y, a continuacion, enviar los archivos al equipo de desarrollo.

Duracién: Puedes INICIO y ALTO grabar en cualquier momento. Esto te permite preparar tu
lista de reproduccién o tus dispositivos con antelacion. Reduce al minimo el tiempo entre el

inicio y la finalizacién para que el tamanio total del archivo sea manejable.

Carpeta de sesion: Una vez que hagas clic INICIO, una nueva subcarpeta con el nombre de la
marca de tiempo actual (por ejemplo, 2026-05-16__01-20-00 ) se creara en la ruta de registro
que hayas indicado.

Parada: Cuando se produzca el error, haz clic en ALTO. Espera al menos 10 segundos para
garantizar que todos los procesos de registro activos terminen de escribir en el disco.



Compresion: Abre la ruta de registro y busca la carpeta de sesion. Haz clic con el boton
derecho del ratén en la carpeta y selecciona Comprimir en..., y selecciona 7z (preferible) o
Caédigo postal. La compresion puede tardar un rato, dependiendo del tamafio del archivo.

Ahora tenemos que comprimir el contenido de la carpeta de sesién. Identificar la carpeta de la
sesion por la hora de INICIO. A continuacion, haz clic con el boton derecho del ratén en la
carpeta de la sesion y selecciona Comprimir a y elegir Archivo 7z (si esta disponible) o

Archivo ZIP. Ahora recuéstate; la compresion puede tardar un rato.

3. Carga de registros
Sube tus archivos de registro comprimidos a través de nuestro portal oficial de descargas:
https://download.joy-event-media.de

1. Arrastra y suelta tu archivo ZIP/7z en la ventana del navegador o utiliza el explorador de
archivos.

2. Haz clic SUBIR.

3. Una vez completado, haz clic en COPIAR para copiar el enlace de descarga generado en el
portapapeles.

4. Envia un correo electronico a support@playdeck.tv y pega el enlace de descarga en el
mensaje.

Nota: Sin este enlace de descarga especifico, nuestro equipo no puede acceder a tus archivos
debido a las politicas de proteccion de datos.

4. Limpieza

Asegurate de eliminar los archivos de registro originales y las carpetas de sesion. después de
compresion y subida correctas para liberar espacio en disco. PLAYDECK no elimina ni limpia

automaticamente los archivos de registro antiguos.


https://download.joy-event-media.de/




