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Oposiciones docentes 2022 / 2022 Irakasle oposizioak 
Cuerpo / Kidegoa: Especialidad / Espezialitatea: Idioma / Hizkuntza: 
0591 Técnicas y Procedimientos de Imagen y 

Sonido 
Castellano 

 

Prueba 1A 
 

 Consiste en la resolución de 10 supuestos prácticos. 
 La duración de esta prueba será de 3 horas y 30 minutos. 

 
INSTRUCCIONES: 
 

• Dejar las pertenencias debajo de la silla 
• Desconectar teléfonos móviles y relojes (no en modo avión ni silencio) 
• Encima de la mesa máximo 2 bolígrafos (azul o negro) y una botella de agua. 
• Los errores se tachan y se ponen entre paréntesis. 
• No poner el nombre en el examen. 
• No firmar ninguna de las hojas del examen ni el borrador. 
• Recuerda no realizar ningún símbolo ni dibujo que no forme parte de la respuesta al 

supuesto. 
• Ningún opositor puede levantarse durante la prueba. Para ir al baño debe levantar la 

mano y comunicárselo a un miembro del tribunal. 
• Una vez iniciada la prueba, el aspirante que renuncie debe esperarse a que trascurran 

los primeros 15 minutos de prueba. 
• Al acabar el examen, levanten la mano y un miembro del tribunal recogerá su prueba. 
• Las respuestas tipo test se deben responder encerrando en círculo la letra de la opción 

correcta. Para identificar un error en la contestación, se debe marcar con una X sobre 
la letra previamente marcada. 

 
 
PUNTUACIÓN DE LAS PREGUNTAS: 
 

• Cada supuesto tiene un valor de 10 puntos repartidos de la siguiente manera: 
o Pregunta del supuesto: 6,5 puntos. 
o Preguntas tipo test: 2,5 puntos. 
o Pregunta didáctica: 1 punto. 

• Las preguntas tipo test contestadas erróneamente restarán un tercio de su valor. 
• La calificación mínima en un supuesto será de 0 puntos. 
• La prueba está valorada en un total de 100 puntos que posteriormente se ponderarán 

sobre 10. 
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SUPUESTO 01 
 
Se desea llevar a cabo un programa informativo de TV con un presentador y una 
invitada en plató, y para hacerlo se van a utilizar las siguientes fuentes sonoras ya 
conectadas a la mesa de mezclas: 
 PC 1 para lanzar piezas de vídeo (salida estéreo). 
 PC 2 para lanzar ráfagas y cabeceras, y piezas de vídeo (salida estéreo). 
 Dos micrófonos inalámbricos petaca-estacionario (p-e). 
 Un micrófono dinámico en control de realización para la “voz de dios” del 

realizador/a. 
A su vez, contamos con una mesa de mezclas (8 canales de entrada mono, 2 auxiliares 
PRE/POST con sus respectivas salidas, y 1 salida estéreo para PROGRAMA), un sistema 
de monitorización In-Ear Monitoring, IEM, con pinganillo para el presentador, además 
de una monitorización con un monitor activo IFB (Interruptible Foldback for 
Broadcast), en plató. 
 
Resuelve las siguientes cuestiones y explica cómo lo realizarías: 
 
1.- Hacer una línea N-1 para el presentador para enviar por IEM. Explica en qué 
consiste una N-1 y la ruta de la mesa de mezclas hasta el equipo transmisor. (1,5 p) 
 
 
 
 
 
 
 
2.- Disponer de una “voz de dios” que permita hablar al realizador/a con el plató, por 
medio de un monitor activo IFB (Interruptible Foldback for Broadcast). Explica cómo 
realizarías dicha IFB. (1 p) 
 
 
 
 
 
3.- Teniendo en cuenta que las conexiones de audio van por medio de un Patch-panel, 
crea la lista de canales para la mesa de audio que consideres más adecuada. Justifica el 
orden y realiza el esquema. (1 p) 
 
 
 
 
 
 



3 
 

 
 
 
 
 
 
 
4.- Según tu listado de canales y la siguiente escaleta, especifica a qué nivel de fader se 
coloca de forma habitual en TV cada canal que corresponda a los contenidos nº 4, 5, y 
6 (las ganancias de entrada están correctamente ajustadas y los niveles de fader 
podrán ser solo los tres siguientes: 0dB, -20dB 
y -∞). (3 p) 
 

Nº CONTENIDO Directo o Grabado FUENTE 
1 Cabecera Pieza VTR PC2 
2 Presentación y sumario DIR + COLAS MIC1 y PC1 
3 INTRO Noticia 01 DIR MIC1 
4 Noticia 01 Pieza VTR PC2 
5 INTRO y Noticia 02 DIR + COLAS MIC1 y PC1 
6 Declaración Noticia 02 TOTAL PC2 
7 INTRO a Entrevista DIR + COLAS MIC1 y PC1 
8 Entrevista DIR MIC1 y MIC2 
9 Despedida DIR MIC1 
10 Cabecera final Pieza VTR PC2 
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TEST 
 
1.- Según el transductor acústico-mecánico (TAM), un micrófono omnidireccional 
tiene: 
 

a) TAM de presión. 
b) TAM de gradiente de presión. 
c) TAM combinado o de laberinto. 
d) Es el único tipo de micrófono que no posee TAM. 

 
2.- Al tipo de distorsión en el que dos o más frecuencias de radio interactúan, 
resultando en nuevas frecuencias presentes en la señal original lo denominamos: 
 

a) Intermodulación. 
b) Interferencia eléctrica.  
c) Interferencia de radiofrecuencia. 
d) Ruido eléctrico. 

 
3.- En un entorno digital, la UER establece que el nivel de la señal de alineación (tono 
1KHz) sea: 
 

a) 0 dBFS. 
b) -9 dBFS. 
c) -18 dBFS. 
d) -20 dBFS. 

 
4.- La escaleta de radio: 

a) En el caso de tener guion radiofónico, es un documento de trabajo previo a la 
elaboración guion, donde se reflejan forma precisa datos que anteriormente 
eran sólo estimativos como los tiempos. 

b) En el caso de tener guion radiofónico, es un documento de trabajo posterior a 
la elaboración guion, donde se reflejan de forma precisa datos que 
anteriormente eran sólo estimativos como los tiempos. 

c) En el caso de tener guion radiofónico, es el esquema previo al guion que 
contiene la estructura de un espacio radiofónico. 

d) Ninguna de las anteriores. 
 
5.- Dentro de las instrucciones a control en un programa de radio, para hacer 
“desaparecer” un sonido se denomina: 

a) Fade in. 
b) Corte. 
c) Fade out. 
d) Resolver. 
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DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos dos módulos impartidos por profesorado de nuestra especialidad en 
los que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenecen. 
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SUPUESTO 02 
 
Nos encontramos desarrollando una aplicación móvil que permitirá a 2 usuarios jugar 
entre ellos al ‘3 en raya’. Cada usuario utilizará su dispositivo móvil, y la conexión entre 
ellos seguirá el esquema que se muestra en el gráfico. 
 
Los jugadores tienen 3 fichas cada uno que irán colocando alternativamente en las 
casillas vacías del tablero hasta que uno de los dos jugadores obtenga una línea recta 
con sus 3 fichas (vertical, horizontal o diagonal). En este momento el jugador se 
convertirá en el ganador del juego. 
 
Si llegado su turno y un jugador ha agotado sus fichas, seleccionará una de las que 
tiene en el tablero y la moverá de posición. Ambos jugadores seguirán alternando sus 
movimientos hasta que uno se convierta en el ganador. 
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Responde a las siguientes preguntas al respecto: 
 
1.- Para poder incorporar en un futuro variaciones del juego en la misma aplicación, 
hemos decidido crear una clase ‘TableroBase’ de la que heredarán todos los tableros 
de cada una de las variaciones. ¿Qué propiedades y métodos heredarán cada uno de 
los tableros descendientes de la clase ‘TableroBase’? (1,5 p) 
 
 
 
 
 
2.- En las páginas anexas encontrarás una porción de código que muestra el método 
‘eligeCasilla’ de la clase Tablero. El mismo código lo encontrarás escrito en Javascript, 
C#, C++ y Kotlin. Todas las versiones son equivalentes. Enumera los resultados que 
entrega el método cuando es llamado con las siguientes parejas de datos de entrada: 
(2 p) 
 
Jugador = 1, Ficha = 1, Casilla = 8: ___________  
Jugador = 2, Ficha = 1, Casilla = 3: ___________  
Jugador = 1, Ficha = 1, Casilla = 2: ___________  
Jugador = 2, Ficha = 1, Casilla = 6: ___________  
 
3.- El servicio que se encarga de entregar a cada uno de los jugadores los movimientos 
de su adversario, además de almacenar el estado del tablero y las estadísticas de cada 
usuario, lo tenemos almacenado en un servidor externo al que nos conectamos a 
través de una API. 
Explica qué diferencia encontrarían los jugadores si ejecutamos todas las peticiones al 
servidor de forma SÍNCRONA o de forma ASÍNCRONA. (1,5 p) 
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4.- En los sistemas de control de versiones, es habitual el uso de ‘ramas’ o ‘branches’. 
Explica en qué consisten y pon un ejemplo de cómo podría beneficiar su uso en este 
proyecto. (1,5 p) 
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C#: C++: 
class Tablero { 
    int casillas  = new int[,] { 
        {0, 1, 2}, 
        {0, 0, 2}, 
        {1, 0, 0} 
    }; 
 
    private void colocaFicha(int jugador, int ficha, int casilla) 
    { 
        /* Código que coloca la ficha en una casilla */ 
    } 
 
    public bool eligeCasilla(int jugador, int ficha, int casilla) 
    { 
        int count = 0; 
 
        for (int i = 0; i < 3; i++) 
        { 
            for (int j = 0; j < 3; j++) 
            { 
                if (count == casilla) 
                { 
                    switch (this.casillas[i][j]) 
                    { 
                        case 0: 
                            this.colocaFicha(jugador, ficha, casilla); 
                            return true; 
                        default: 
                            return false; 
                    } 
                } 
                count ++; 
            } 
        } 
        return false; 
    } 
} 
 
 

class Tablero { 
    int casillas [3][3]  = { 
        {0, 1, 2}, 
        {0, 0, 2}, 
        {1, 0, 0} 
    }; 
 
    private:  
    void colocaFicha(int jugador, int ficha, int casilla) 
    { 
        /* Código que coloca la ficha en una casilla */ 
    } 
 
    public:  
    bool eligeCasilla(int jugador, int ficha, int casilla) 
    { 
        int count = 0; 
 
        for (int i = 0; i < 3; i++) 
        { 
            for (int j = 0; j < 3; j++) 
            { 
                if (count == casilla) 
                { 
                    switch (this->casillas[i][j]) 
                    { 
                        case 0: 
                            this->colocaFicha(jugador, ficha, casilla); 
                            return true; 
                        default: 
                            return false; 
                    } 
                } 
                count ++; 
            } 
        } 
        return false; 
    } 
}; 
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Javascript: Kotlin: 
class Tablero { 
    constructor() 
    { 
        this.casillas = [ 
            [0, 1, 2], 
            [0, 0, 2], 
            [1, 0, 0] 
        ]; 
    } 
 
    colocaFicha(jugador, ficha, casilla) 
    { 
        /* Código que coloca la ficha en una casilla */ 
    } 
 
    eligeCasilla(jugador, ficha, casilla) 
    { 
        let count = 0; 
 
        for (let i = 0; i < 3; i++) 
        { 
            for (let j = 0; j < 3; j++) 
            { 
                if (count == casilla) 
                { 
                    switch (this.casillas[i][j]) 
                    { 
                        case 0: 
                            this.colocaFicha(jugador, ficha, casilla); 
                            return true; 
                        default: 
                            return false; 
                    } 
                } 
                count ++; 
            } 
        } 
        return false; 
    } 
} 
 

class Tablero { 
    val casillas = arrayOf( 
        arrayOf(0, 1, 2), 
        arrayOf(0, 0, 2), 
        arrayOf(1, 0, 0) 
    ); 
 
    private fun colocaFicha(var jugador:Int, var ficha:Int, var casilla:Int) 
    { 
        /* Código que coloca la ficha en una casilla */ 
    } 
 
    public fun eligeCasilla(var jugador:Int, var ficha:Int, var casilla:Int) 
    { 
        var count: Int = 0; 
 
        for (i in 0..2) 
        { 
            for (j in 0..2) 
            { 
                if (count == casilla) 
                { 
                    when (casillas[i][j]) 
                    { 
                        0 -> { 
                            this.colocaFicha(jugador,ficha,casilla); 
                            return true; 
                        } 
                        else -> return false; 
                    } 
                } 
                count ++; 
            } 
        } 
        return false; 
    } 
} 
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TEST 
 
1.- En la programación orientada a eventos… 
 

a) Las funciones se van ejecutando secuencialmente en el orden que aparecen en 
el código. 

b) Todos los eventos suceden en el momento que se inicia el programa. 
c) Las acciones del usuario pueden variar el orden en el que se ejecuta el código. 
d) Los programas no disponen de un bucle principal. 

 
2.- Señala qué funcionalidad NO suele tener un motor de videojuegos. 
 

a) Motor de render 
b) Motor de físicas 
c) Herramientas de modelado 
d) Scripting 

 
3.- En programación orientada a objetos, el término encapsulamiento se refiere a… 
 

a) Es el método que utilizaremos para impedir que se pueda heredar de una clase. 
b) Ocultar información y comportamiento en el interior de una clase. 
c) Una herramienta que nos permite establecer contratos entre clases. 
d) El método que nos permitirá garantizar que la clase sólo tiene una 

responsabilidad. 
 
4.- Si utilizamos el término ‘bucle principal’ asociado a un videojuego, nos referimos 
a… 
 

a) El flujo de ejecución del código que permite interaccionar con el usuario. 
b) El bucle que ejecuta por primera vez todas las funciones del programa. 
c) Un error que impide que el programa se ejecute correctamente. 
d) Un algoritmo que permite extraer las estadísticas del jugador. 

 
5.- Marca la respuesta que pertenezca a un operador ‘Exclusive OR’… 
 

a) Operando 1: true, Operando 2: true, Resultado = true. 
b) Operando 1: false, Operando 2: false, Resultado = true.  
c) Operando 1: true, Operando 2: false, Resultado = false. 
d) Operando 1: false, Operando 2: true, Resultado = true. 
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DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 03 
 
La siguiente fotografía de estudio ha sido tomada con los siguientes valores de 
exposición: 1/125 nº f 5.6, 100 ISO 
 
 
  

 
 
 
 
 
 
1.- Completa la tabla anotando a qué valores corresponderían los diferentes puntos de 
la imagen (1,5 p) 
 

Nº zona Exposición Nº f 

1 Rostro sombra 0 EV  

2 Rostro iluminado +2 EV  

3 Hombro sombra -1 EV  

4 Fondo  -3 EV  

 
  

1 

3 

2 4 
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2.- Realiza un dibujo en planta con la iluminación de esta fotografía. (1,5 p) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
3.- A partir de la siguiente imagen escribe en la tabla el número de las funciones 
señaladas en este equipo: (1,5 p) 
  

 

1  

2  

3  

4  
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4.- la siguiente fotografía en RAW obtiene el siguiente histograma: 
  

 
 
 
 
Dibuja los histogramas de luminosidad resultantes para los siguientes ajustes: (2 p) 
 
 
 

1) imagen de contraste elevado  

2) imagen sin altas luces  

3) imagen sin grandes sombras  

4) imagen subexpuesta  

5) imagen sobreexpuesta  
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TEST 
 
1.- ¿Cuál de estos formatos no puede comprimir la imagen? 
 

a) tif 
b) jpg 
c) targa 
d) psd 

 
 
2.- En el procesado de un archivo RAW. ¿Qué herramientas nos permiten recuperar 
detalle en las altas luces? 
 

a) Curvas y niveles  
b) HSL y enfoque 
c) Temperatura de color y detalle  
d) Intensidad y saturación  

 
 
3.- En una fotografía de estudio queremos una relación de contraste de 2:1 y el flash 
principal nos marca un nº f 16. ¿Cuál será la medida del flash de relleno?  
 

a) f 22 
b) f5.6 
c) f 11 
d) f 8 

 
 
4.- La velocidad de sincronía de un flash depende de: 
 

a) de la cámara 
b) del propio flash 
c) del generador 
d) de la red eléctrica 

 
 
5.- Al realizar una fotografía en estudio con flashes y luz de modelado vemos que sale 
movida, ¿qué debemos hacer? 
 

a) ajustar la velocidad de obturación de la cámara 
b) alejar los flashes del sujeto 
c) apagar la luz de modelado 
d) sincronizar el flash a una velocidad más alta 
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DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos dos módulos impartidos por profesorado de nuestra especialidad en 
los que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenecen. 
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SUPUESTO 04 
 
Estamos trabajando en un espectáculo con el siguiente esquema de configuración (la 
numeración representa el orden que ocupan los aparatos en el Universo DMX: 

 

 

 

 

 

 

Tipo A  
Consumo máximo 25W 
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Tipo B  
Consumo máximo 850W 
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Responde a las siguientes preguntas sobre él: 

1.- Si sólo disponemos de un universo y todas las luminarias que aparecen en el 
esquema se pueden controlar de forma independiente: ¿Cuántos aparatos del tipo A 
podemos añadir además a este montaje, si queremos que se puedan controlar de 
forma independiente todos? (3,5 p) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.- ¿Qué ocurrirá si enviamos el valor 120 al canal número 82? (3 p) 

 
 
 
 
 
 
 
TEST 
 
1.- El dispositivo que añadiríamos al final de cada línea para evitar las reflexiones de 
señal consiste en: 

a) Una resistencia de 50 ohms 
b) Una resistencia de 100 ohms 
c) Una resistencia de 120 ohms 
d) Una resistencia de 220 ohms 
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2.- Para conectar un dispositivo con salida XLR5 a uno con entrada XLR3, 
necesitaremos soldar un adaptador que una los pines… 

a) 1, 2 y 3 del primer conector con los pines 1, 2 y 3 del segundo (en ese orden) 
b) 1, 3 y 5 del primer conector con los pines 1, 2 y 3 del segundo (en ese orden) 
c) 1, 2 y 3 del primer conector con los pines 1, 3 y 2 del segundo (en ese orden) 
d) 1, 3 y 5 del primer conector con los pines 1, 3 y 2 del segundo (en ese orden) 

 

3.- Este montaje lo estamos controlando haciendo uso de un nodo de Artnet con 
dirección IP 2.3.4.5 y máscara de subred: 255.0.0.0. Una configuración válida para el 
ordenador que se comunique con el nodo sería: 

a) Dirección IP: 1.3.4.5 / Máscara de subred: 255.0.0.0 
b) Dirección IP: 1.3.4.5 / Máscara de subred: 0.255.255.255 
c) Dirección IP: 2.100.4.21 / Máscara de subred: 255.0.0.0 
d) Dirección IP: 2.100.4.21 / Máscara de subred: 0.255.255.255 

 

4.- Observando la tabla de implementación DMX de la luminaria Tipo B: ¿Cuántos bits 
se están utilizando para el control del movimiento horizontal (PAN)? 

a) 8 bit 
b) 10 bits 
c) 12 bits 
d) 16 bits 

 

5.- Si alimentamos las luminarias de todo el truss superior con una línea monofásica. 
Calcula el amperaje mínimo que debe soportar la línea de alimentación. 

a) 10 A 
b) 20 A 
c) 25 A 
d) 32 A 

 
 
DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 05 
 
Responde a las siguientes cuestiones: 
 
1.- Identifica las diferentes partes que se señalan en una óptica broadcast: (2 p) 
 
 
 

 
  
 
 
 
 
 

1  

2  

3  

4  

5  

6  

 

1 

2 

3 4 

5 

6 
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2.- Describe brevemente para qué son las tres posiciones de los conectores señalados 
en la imagen: (2 p) 
 

 
  
 

LINE  

MIC  

+48V  

 
3.- Describe cual es la función que desempeñan los siguientes selectores: (2,5 p) 
 

  
 

Zebra  

Gain L,M,N  

Bars  

White Balance prst  

White Balance A y B  
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TEST 
 
1.- La sigla "Φ” en una cámara hace referencia a: 
 

a) Es el punto exacto donde colocamos a un sujeto para enfocarlo 
b) Es la marca que señala el punto de plano focal en una cámara 
c) Es una reseña del objetivo que marca el zoom en manual/automático 
d) Es la distancia que el foquista mide desde el principio de la óptica hasta el 

sujeto a grabar 
 
2.- Una cámara ENG con óptica de enfoque interno 
 

a) Llevará un parasol rectangular porque el enfoque desplaza la lente frontal del 
objetivo 

b) No puede utilizar polarizadores en el parasol porque giran con la lente frontal 
c) Puede usar polarizadores internos junto a la torreta de filtros ND 
d) Utilizará un parasol rectangular porque el enfoque no desplaza la lente frontal 

del objetivo 
 
3.- Los objetivos utilizados en las cámaras profesionales ENG broadcast 
 

a) Son varifocales 
b) Son parafocales 
c) Cuando varían la distancia focal pierden el enfoque 
d) Suelen ser de distancia focal fija y de enfoque automático  

 
4.- Una cámara con "follow focus": 
 

a) Es una cámara que cuenta con un mecanismo de enfoque fino mediante 
engranajes 

b) Es un asistente electrónico que muestra un diagrama de frecuencias para 
ayudar al enfoque 

c) Es una cámara con enfoque automático o autofocus 
d) Cuenta con un histograma de enfoque que permite efectuarlo con nitidez 

 
5.- Una óptica que respira… 
 

a) Es una óptica que al enfocar modifica de forma "visible" la distancia focal  
b) Es una óptica de diafragma muy abierto que permite exposiciones muy 

luminosas  
c) Es una óptica con ajuste fino de back focus 
d) Es una óptica con follow focus 
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DIDÁCTICA 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 06 
 
Nos encargan un show de video mapping (projection mapping) sobre la fachada del 
edificio que se muestra a continuación. Disponemos de 2 proyectores de 72000 
lúmenes con una relación de aspecto de 16:9. (Atención: los dibujos no están 
representando una escala real). 

 

 

 

Para cubrir toda la superficie, orientaremos los proyectores para que encajen el 
edificio en la altura de la proyección, y solaparemos ambas proyecciones en el centro 
del edificio. 

 

1.- Si tenemos una óptica de 0.72 (TR o factor de proyección), a qué distancia de la 
fachada hay que montar los proyectores? (2,5 p) 
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2.- ¿Qué iluminancia (lux) tendremos en la fachada? (2 p) 

El  

 

 

 

 

 

 

 

 

3.- Si estimamos que la fachada tiene una ganancia de 0,7 ¿Cuántos nits se reflejan 
hacia el público? ¿Si la luz ambiental durante la proyección del show es baja, 
consideras esta luminancia suficiente? (Justifica la respuesta) (2 p) 
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TEST 
 
1.- Calculada la posición de los proyectores en el supuesto, se detecta que no se 
pueden montar en esa posición porque se trata de una zona no transitable. Se decide 
hacer el montaje de esos mismos proyectores y ópticas más lejos. ¿Qué consecuencia 
tendremos? 

a) Pérdida de luminancia 
b) Pérdida de luminancia y resolución 
c) Pérdida de luminancia, resolución e incapacidad de encontrar foco en toda la 

fachada 
d) Pérdida de luminancia e incapacidad de encontrar foco en toda la fachada 

 
2.- Para que en la banda de solape entre las dos proyecciones tengamos una sensación 
de brillo contante y consistente con el resto del edificio: 

a) Alinearemos las proyecciones con una carta de ajuste 
b) Enmascararemos las proyecciones con un obturador físico 
c) Utilizaremos herramientas de Projection Blending 
d) Es imprescindible el uso de proyectores especiales  

 

3.- Nuestro proveedor de material no dispone de proyectores de 72000 lumens, y nos 
ofrece proyectores de 40000 lum. ¿Cómo podemos replanificar la instalación si la 
distancia de instalación no se puede modificar? 

a) Utilizando un número mayor de proyectores para que cada uno abarque un 
área inferior del edificio. Para ello necesitaremos ópticas con un TR más alto. 

b) Utilizando un número mayor de proyectores para que varias unidades 
abarquen la misma área que anteriormente abarcaba sólo 1. Para ello 
necesitaremos ópticas con un TR más alto. 

c) No es posible replantear la instalación sin modificar la distancia de proyección. 
d) Podemos resolver el problema utilizando 3 proyectores del nuevo modelo. 

 

4.- Para generar el contenido que proyectaremos, modelaremos en 3D una réplica del 
edificio. Teniendo en cuenta que no es necesaria una precisión milimétrica, para tomar 
medidas de referencia de la forma más económica podemos utilizar: 

a) Un scanner 3D. 
b) La fotogrametría. 
c) Un medidor de distancias láser. 
d) Sólo podemos utilizar los planos arquitectónicos originales. 
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5.- Durante las pruebas, si el cliente mueve la cabeza, advierte un efecto arcoíris 
mientras observa el mapping. ¿A qué se debe esto? 

a) La fuente de luz del proyector es láser. 
b) El proyector realiza la mezcla de colores con un prisma. 
c) El proyector contiene 3 chips DLP. 
d) El proyector contiene 1 sólo chip DLP. 

 
 
DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 07 
 
Nos encontramos pre-produciendo todos los elementos que necesitaremos en nuestra 
próxima sesión musical de un festival veraniego. Responde a las siguientes cuestiones 
al respecto: 
 
1.- Necesito crear una base rítmica de 10 minutos de duración con un compás de 4/4 y 
un tempo de 135 bpm. ¿Cuántos compases debe tener mi proyecto? (3 p) 
 
 
 
 
 
2.- Para crear la base, conectaremos nuestro ordenador (secuenciador) a 3 cajas de 
ritmos externas a través de MIDI. Nuestro ordenador dispone de 1 puerto MIDI. Dibuja 
el esquema de la red MIDI para poder reproducir la secuencia que programemos. Sólo 
dispones de los equipos que se han nombrado aquí, pero puedes disponer de cableado 
que necesites. Debes indicar el nombre de las conexiones. (3 p) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TEST 
 
1.- La base rítmica que acabamos de crear, la hemos mandado a planchar en un disco 
de vinilo. Al poner el disco en el giradiscos percibimos que el pitch sube y baja 
lentamente. Esto puede deberse a: 

a) La aguja no está en buen estado 
b) El brazo no está bien contrapesado 
c) El agujero del disco no está bien centrado 
d) La RIIA no está bien configurada. 
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2.- En le giradiscos que tengo puesto el disco tiene un a luz estroboscópica. Esto me 
permitirá: 

a) Comprobar si la altura del disco es la correcta. 
b) Comprobar si la velocidad del motor es la correcta. 
c) Comprobar si la posición de la aguja es la correcta. 
d) Comprobar si la profundidad del surco es la correcta. 

 

3.- También vamos a comercializar esta base en formato digital, y para ello uno de los 
conceptos con los que tenemos que lidiar es: DITHER. ¿En qué consiste? 

a) Es un error en la señal de reloj. 
b) Es un filtrado que debemos realizar antes de cambiar de formato. 
c) Es un ruido que añadimos conscientemente a la señal. 
d) Es un tipo de codificación con pérdidas. 

 

4.- Si tengo dos versiones de la misma base, una creada a 16 bits y otra a 24 bits ¿Qué 
diferencia notaré al escuchar? 

a) Mayor ruido de fondo en la de 16 bits. 
b) Mayor ruido de fondo en la de 24 bits. 
c) Mejor respuesta en frecuencia en la de 16 bits. 
d) Mejor respuesta en frecuencia en la de 24 bits. 

 

5.- Ahora nos disponemos a montar nuestro equipo, y tenemos un mezclador, 2 
reproductores de CD y 2 giradiscos. Para realizar la conexión entre ellos debemos tener 
en cuenta que: 

a) Si conectamos los giradiscos a la entrada LINE necesitamos una ecualización 
RIIA externa. 

b) En cualquier caso, los giradiscos sólo se pueden conectar en una entrada 
PHONO. 

c) Un reproductor de CD funciona perfectamente tanto en las entradas LINE como 
PHONO. 

d) La velocidad de giro del disco puede determinar el tipo de entrada que 
necesitamos. 

 
DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 08 
 
Un grupo de rock, compuesto por batería (bombo, caja, timbal-tom de 12”, timbal 
base- floor tom de 16”, charles, crash y ride), bajo, teclado, guitarra, trompeta y voz, 
envía tanto el plano de escenario, como el listado de canales, pertenecientes al rider. 
 

CANAL INSTRUMENTO 

01 BOMBO IN 

02 BOMBO OUT 

03 CAJA 

04 TOM 12” 

05 FLOOR TOM 16”  

06 CHARLES 

07 OHL 

08 OHR 

09 BAJO 

10 GUITARRA 

11 TECLADO L 

12 TECLADO R 

13 TROMPETA 

14 VOZ CANTANTE 
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1.- Teniendo en cuenta que se dispone de dos cajas de inyección directa activas (una 
de ellas estéreo), tres micrófonos de condensador (uno de ellos de sensibilidad 
reducida) y ocho micrófonos dinámicos, además de los siguientes tipos de soportes de 
microfonía (de clip, corto, jirafa corta, jirafa larga y recto base redonda), rellena las 
siguientes columnas indicando el dispositivo (de entre los disponibles), phantom y 
soporte: (4,5 p) 
 

CANAL INSTRUMENTO DISPOSITIVO PHANTOM SOPORTE 

01 BOMBO IN  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

02 BOMBO OUT  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

03 CAJA  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

04 TOM 12”  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

05 FLOOR TOM 16”   SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

06 CHARLES  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

07 OHL  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

08 OHR  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

09 BAJO  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

10 GUITARRA  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

11 TECLADO L  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

12 TECLADO R  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

13 TROMPETA  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

14 VOZ CANTANTE  SÍ/NO NO/SÍ (tipo) 

 
 
2.- Especifica el número de cables de audio y de qué tipo hay que tirar en el escenario 
teniendo en cuenta también el cableado para conectar los instrumentos que lo 
requieran, según el rider dado por la banda. (2 p) 
 
 
TEST 
 
1.- En un espectáculo en vivo, ¿Por qué tipo de salidas de la mesa de mezclas 
alimentamos con señal de retorno a los monitores individuales de cada músico que se 
encuentran sobre el escenario? 
 

a) Salidas Control Room. 
b) Salidas de subgrupo 1 y 2. 
c) Salidas auxiliares en PRE. 
d) Salidas auxiliares en POST. 
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2.- En un recinto con paredes acústicamente reflexivas, para mejorar la inteligibilidad 
del sonido captado, ¿qué tipo de micrófono debemos usar? 
 

a) Omnidireccional. 
b) Bidireccional. 
c) Cardioide. 
d) De Presión. 

 
3.- Las estructuras en las que se “vuelan” los sistemas de line array en un recinto con 
una instalación efímera, como un festival o concierto al aire libre, reciben el nombre 
de: 
 

a) Varas o emparrillados. 
b) Pantógrafo 
c) Eslinga. 
d) Truss. 

 
4.- El público va a suponer un factor muy importante en la respuesta acústica de los 
recintos cerrados ya que va a influir en la variación de… 
 

a) Las condiciones eléctricas del evento. 
b) El tiempo de reverberación. 
c) La refracción del sonido. 
d) Los modos propios del recinto 

 
5.- La siguiente imagen muestra: 
 

a) Un envío al grupo 5. 
b) Un envío al grupo 5-6.  
c) Un envío al auxiliar 5-6. 
d) Ninguna de las anteriores. 

 
 
 
DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
 
  

Figura 1 
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SUPUESTO 09 
 
Según el siguiente diagrama de bloques con diversos equipos que integran un sistema 
técnico de realización, el cual consta de ocho fuentes (3 cámaras, 1 VTR, 1 CÓDEC u 
ordenador para lanzar piezas, y PVW, PGM y AUX de una mesa de mezclas), y también 
de ocho destinos (4 entradas del mezclador, Monitor, Monitor en forma de onda, VTR, 
CODEC), además de 2 tramos de patch-pannel con ocho bocas en cada hilera de 
fuentes y destinos, y de una matriz 8x8. 
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Responde a las siguientes preguntas: 
1.- Llevar a la mesa como fuentes las tres cámaras y el CODEC (2 p) 
 
 
 
 
 
 
2.- Utilizar el VTR para grabar la señal de programa de la mesa (1,5 p) 
 
 
 
3.- Grabar también la señal de programa en el CODEC (1,5 p) 
 
 
 
4.- Visualizar la señal que estamos grabando en el CODEC en el monitor (1,5 p) 
 
 
 
TEST 
 
1.- Se entiende por coleo en una pieza de vídeo, el tiempo... 
 

a) que queda hasta el pie de salida de la pieza. 
b) el espacio sin grabar después de la pieza. 
c) de imagen y audio grabado después del pie de salida de la pieza. 
d) que se excede dentro de la escaleta en su duración acumulada. 

 
2.- ¿Qué regla se refiere a los saltos de eje? 
 

a) 30º 
b) 90º 
c) 120º 
d) 180º 

 
3.- ¿Qué término utilizamos para saber qué número de espectadores tenemos en una 
emisora o programa?  
 

a) Sondeo 
b) Cuota 
c) Audiencia 
d) Share 
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4.- Debemos emitir por televisión un evento deportivo. ¿Qué es una señal POOL? 
 

a) La señal de previo antes de emitirse  
b) La señal de referencia en RGB para equilibrar blancos  
c) La señal que sale de un grabador analógico 
d) La señal de vídeo institucional 

 
5.- Un embebedor de audio: 
 

a) será el equipo encargado de demultiplexar la señal SDI con audio embebido, 
entregándonos una señal de vídeo PAL, por un lado, y dos o más señales de 
audio digital, por otro. 

b) será el equipo encargado de multiplexar la señal de audio en la señal SDI (es 
decir, será un equipo con entrada de vídeo y entradas de audio digital y 
analógico que nos entregará la señal de vídeo digital con el audio embebido por 
un solo cable). 

c) será el equipo encargado de demultiplexar la señal SDI con audio embebido, 
entregándonos una señal de vídeo digital, por un lado, y dos o más señales de 
audio, digital o analógico, por otro. 

d) no existe ningún equipo denominado así. 
 

 
DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
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SUPUESTO 10 
 

 
 
 
 
Tenemos una entrevista en interior con luminarias de 3200ºk y un ventanal con luz día 
de 5600ºk. La exposición de la piel de los sujetos es f 4 y la exposición en exterior 
marca f 22. Resuelve utilizando el material que consideres necesario: 
 
 
1.- Queremos que toda la escena tenga la misma colorimetría (no existan dominantes 
debidas a las fuentes de luz). Describe 1 forma de actuar. (1 p) 
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2.- Queremos el fondo del exterior desenfocado, pero con textura y detalle en las 
luces, mientras mantenemos la exposición correcta en la escena interior. Describe 1 
forma de actuar. (1 p) 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.- Queremos utilizar f/8 para la filmación de los entrevistados poner más focos ni 
subir la potencia de los que tenemos. ¿Qué debemos hacer? (1 p) 
 
 
 
 
 
 
 
Ahora, nos proporcionan un clip de vídeo en formato RAW para realizar el etalonaje 
(solo para la corrección primaria), y que posteriormente exportemos el resultado en 
Full-HD. 
Según las imágenes del “antes” y “después” de la corrección primaria y sus 
correspondientes mediciones en Monitor de Forma de Onda (MFO) y Vectorscopio, 
responde a las siguientes preguntas: 
 
ANTES DE CORRECCIÓN PRIMARIA: 
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DESPUÉS DE CORRECCIÓN PRIMARIA: 

 

 
 
4.- ¿Qué estándar de TV (espacio de color) habría que aplicar al vídeo para ajustarnos a 
las especificaciones de imágenes en Full-HD para TV? (1 p) 
 
 
 
 
5.- Según la imagen del MFO del antes y después de la corrección primaria, ¿para qué 
sirve dicho equipo y qué elementos de la señal de vídeo se han modificado en la 
corrección primaria? (1,5 p) 
 
 
 
 
 
 
 
6.- Observando la imagen del vectorscopio del “después”, explica qué mide dicho 
equipo y cuál es la principal “dominante” de color. (1 p) 
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TEST 
 
1.- En la cadencia de una cámara de vídeo: 
 

a) En las cámaras actuales es posible variarla con el conmutador de Shuttle 
b) Si grabo a 50 fps y reproduzco a 25 fps obtendré una cámara lenta 
c) Depende la velocidad de obturación para cámaras lentas o rápidas 
d) Si grabo a 25 fps debo de utilizar obturaciones rápidas para evitar cámara lenta 

 
2.- Para realizar un balance de blancos 
 

a) Lo realizaremos con el selector en preset y seleccionaremos la temperatura de 
color. 

b) Lo realizaremos sobre una superficie blanca o gris y con el diafragma en una 
exposición adecuada 

c) Se realiza con el diafragma en automático, preset a 3200ºk y carta gris 
d) Se realiza para equilibrar con un amplificador las cantidades de luz entre 

exterior e interior  
 
3.- Quiero conseguir la exposición de un gris medio en una cámara con curvas Log. 
¿Qué haré? 
 

a) Haré una media ponderada de la escena elevando los blancos 
b) Colocaré siempre el gris medio en el 50 IRE 
c) Cada curva Log tiene un gris medio diferente según fabricante 
d) Haré una media ponderada de la escena elevando los negros 

 
4.- Si necesitamos sumar 87’ y 7 cuadros al código de tiempo EBU 07:24:12:21 ¿cuál es 
el TC resultante? 
 

a) 08:51:12:28 
b) 08:11:13:02 
c) 08:51:13:02 
d) 08:51:13:03 

 
5.- La resolución de imagen de UHDTV (Ultra High Definition Television), comúnmente 
conocida como 4K: 
 

a) Son 3840x2160p, que contiene el doble de píxeles que HDTV. 
b) Son 3840x2160p, que contiene el cuádruple de píxeles que HDTV. 
c) Son 4120x2160p, que contiene el doble de píxeles que HDTV. 
d) Son 4120x2160p, que contiene el cuádruple de píxeles que HDTV. 
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DIDÁCTICA 
 
Nombre al menos un módulo impartido por profesorado de nuestra especialidad en el 
que tendría cabida el contenido de este supuesto. Indica el ciclo y el curso al que 
pertenece. 
 


