ESCUELA TECNICA SUPERIOR DE INGENIEROS
INDUSTRIALES Y DE TELECOMUNICACION

Titulacion:
INGENIERO TECNICO DE TELECOMUNICACION, ESPECIALIDAD
EN SONIDO E IMAGEN

Titulo del proyecto:
ESTUDIO DE LA PRODUCCION DE VIDEOS MULTIMEDIA PARA LA
EDUCACION

Maria Ochandiano Aranegui
David Benito Pertusa

Pamplona, 11/11/2010



Estudio de la produccién de videos multimedia para la educacion

INDICE

1 OBJETO DEL PROYECTO ......ccoiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee s eteassssesssesssnessssssssssssnnssnssssssssnnennnsnnnnnnnn 3
2 INTRODUGCION ... e e e e e s e s e s e e e e e e e e e s e e e s e e e e e e e s s e e s e e e e s e s sasaaaanaaaaaaaaaaaaaaeaenns 4
B FORMATOS. ..ottt ettt s e e et e e st e et e e s te e e steessteeanseeaaseeesaseeanseeesssaeanssseesnsesenseeesnsessnsnnens 6
3.1 Aspectos relacionados entre 10s formatos............cccoecveiiiniiee i 6
3.2 CrOMIA-KEY ....eoeeiiiiiiieiiiiiee ettt ettt e e s et e e st e e st e e e s at e e e e s bt ee e e sbea e e e e sbaeeesebeaeesann 9
30 20 B 1414 T [0 Tl T T 4 TSRS 9

3.2.2 ¢Qué es la técnica del croma-key?............coooveeeiieciiicee e 9

3.2.3 lluminacion del croma- KeY ..........cccoovveeiieiiiiiecee e 10

3.2.4 Material y pasos para realizar la grabacion .............c.ccccoe oo, 11
3.2.5Polimedia PLUS ..ottt s e s naee s 11

3.2.6 CONCIUSION. ......oiiiiiiiiiiiiiie ettt et e e e s st e e s s sabee e s s nabee e s sabeeeeeesanens 12

B3 VOZ @N OFF ...ttt e e e e s ettt e e e e e s bbbt e e e e e e e e e anbtrebaraeeeeeeeaannne 14
20 200 B 1414 T [0 Tl T T TS 14

3.3.2 Material y pasos para realizar la grabacion ...............cccccoecvvevcieece e, 15

30 20 2 0o T [T T o PP PPPPP 15

3.4 Pantalla digital.............ccooiiiiiiii e e 17
0 00 1Y o Yo [T of o T S SPP 17

3.4.2 Tecnologia de retroproyeCCiON...........cccecceeiieiieecie e eee e ee e e 17

3.4.3 Tipos de Pizarras Digitales..............ccooouiiiiiiiiiiiiiii e 20

3.4.4 Material y pasos para realizar la grabacion ...............ccccoo e, 22

3.4.5 CONCIUSION ...ttt e et te e st este e enteesabeeesaeenneeeseneean 23

A CONCLUSION. ... ..o e e e e e e e e e earaees 25
S BIBLIOGRAFIA..........oooeeeeeeeete ettt er e e e e s e e e e e e e e e e e e e teteteteterena s e anaaaaaeasaaaasasasasaaaeaeeeeeesensnnnnns .27
L2372 1 =5, O 2 SR 28
72 23 1 =50 2 | SR 32
2 72N 1 =50 2 | U 37



Estudio de la produccién de videos multimedia para la educacion

1 OBJETO DEL PROYECTO

El objeto de este proyecto es realizar un estudio de la produccién de videos
multimedia para la educacién, que abarca desde la presentacién del material docente hasta su
forma de distribucién a través de distintos medios (difusion on line, difusién en medios locales

como el CD, DVD, etc.) a los destinatarios.

clase grabacidon codificacién

—>Distribucion

1.1 Esquema de Produccidn de videos multimedia para la educacion.

Se van a estudiar diferentes formatos de produccién de videos multimedia para la
educacién, donde se mostrara desde un formato donde se utilizara un sistema de croma key,
hasta otros formatos, por ejemplo los realizados por una pantalla digital.

Después de estudiar los formatos expuestos, se llegara a varias conclusiones y se
elegird el formato que mas adecuado es para la educacién por sus ventajas a la hora de
tratarse de la ensefianza.

Por ultimo, se afadiran tres anexos donde se explicard con mas detalle. En el Anexo |
se detalla la herramienta para la realizacién producciones de podcast de video, denominada
BoinxTv; en el Anexo Il se explicard como crear una pantalla tactil de bajo coste mediante el
mando de la Wii y por ultimo en el Anexo Ill se estudiard como crear una presentacién con la

herramienta Camtasia Studio.
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2 INTRODUCCION

En el siglo XXI se hace referencia a las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) y las posibilidades que ofrecen dichas tecnologias a través de la comunicacién por

ordenador y los entornos virtuales de formacion.

Estdn apareciendo nuevos ambientes de aprendizaje que no parece que vayan a
sustituir a las aulas tradicionales, pero si a completarlas. Se estan abriendo nuevas
perspectivas a los conceptos de espacio y tiempo que hasta ahora se habia manejado tanto en

la ensefianza presencial, como en la ensefianza a distancia.

Las universidades se encuentran en transicién. Los cambios en el mundo productivo, la
evolucidn tecnoldgica, la sociedad de la informacién, la demanda de la ensefianza y
aprendizaje mas flexible... esta provocando que las universidades apuesten por las TIC.

En los ultimos afios las universidades han cambiado al uso de Internet para distribuir cursos a
estudiantes, como la distribucion de material educativo, calendario de curso, contacto con el

docente...

Este proyecto va realizar un estudio de la produccion de videos multimedia para la
educacién, que abarca desde la presentacién del material docente hasta su forma de
distribucion a través de distintos medios (difusion on line, difusion en medios locales como el
CD, DVD, etc.) a los destinatarios.

Se van a estudiar diferentes tipos de contenidos multimedia para la educacién en
formato de video. En primer lugar, se describird la creacion de un video mediante la técnica de
croma-key, donde se hara una introduccidn donde se explicard que es un croma-key, y sus
aspectos técnicos como la iluminaciéon y su postproduccidon entre otros. Dentro de este
apartado se afiadird la herramienta creada por la Universidad Politécnica de Valencia llamada

Polimedia.

En segundo lugar, se describird el formato donde solamente aparecera el contenido
multimedia con la ausencia del profesor pero con la voz en off, es decir, solamente se grabard

la voz con la informacién de apoyo.

Y por ultimo, se estudiard las pantallas digitales. Este formato constarda de una
grabacidn con el docente y se apoyara en la explicacidn con una pizarra digital, como si fuera
un ordenador, donde en dicha pizarra contendra todo la informacidon que quiera utilizar a la
hora de hacer la presentacion del tema. Se explicard los tipos de pizarras digitales que hay en

el mercado, como tactiles, electromagnéticas y de ultrasonidos.
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En este ultimo apartado también se estudiara la técnica de retroproyeccion para la

hora de proyectar la informacion en la pantalla.

Y para acabar la memoria del proyecto, se llegara a varias conclusiones donde se
detallara exhaustivamente en el apartado de Conclusiones. Se sefialara que formato es el mas
adecuado segln sus ventajas y cudles no lo son para la creacién de una produccion de
contenidos multimedia para la educacion. También se afiadird tres anexos, en el Anexo | se
explicara una herramienta llamada BoinxTV que sirve para crear videos con escenario virtual,
para aplicar efectos... que serd apto para el caso de crear una produccién de contenidos
audiovisuales con la utilizacion del Croma-key. En el Anexo Il se detallarda como crear una
Pizarra Digital Interactiva de bajo coste con el mando de la Wii, en ella se describira paso a
paso todos los pasos técnicos que hace falta para su creacién. Y por ultimo, en el Anexo Il se

estudiarad como crear un video en Voz en Off con el software Camtasia Studio.
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3 FORMATOS

En este apartado se nombrara y se explicara con detalle los diferentes formatos o tipos
de estilo de video que se podra crear para la produccion de contenidos multimedia para la

educaciéon en formato de video.

En primer lugar, se describird varios aspectos que tendrdn en comun todos los
formatos a la hora de grabar, lo que el docente tendrd que saber antes de empezar la
grabacidn o como crear los contenidos multimedia que se utilizaran para apoyarse en sus

explicaciones. El sonido serd un aspecto importante a la hora de tener un resultado exitoso.

Y después, se detallard uno a uno los tipos diferentes de formatos que se estudiaran

para la creacién de produccion de contenidos audiovisuales para la ensefanza.

3.1 Aspectos relacionados entre los formatos

Los formatos que hemos recopilado para la produccion de contenidos multimedia para
la educacién van a tener aspectos relacionados que habra que tener en cuenta a la hora de

utilizar cualquiera de ellos.
Habra cuatro caracteristicas a tener en cuenta en todos los formatos elegidos:

1.- Habra movilidad e interactuacién visual entre el fondo, los contenidos y el profesor
(en el caso que aparezca).

2.- En el fondo de pantalla se acoplara cualquier contenido audiovisual.

3.- Habrd poca limitacién para utilizar un formato de video o transparencias
(PowerPoint).

4.- Se podra realizar diferentes planos, por ejemplo, el contenido se visualizara en

primer plano dejando la voz en off.

Por otro lado, el material didactico multimedia que se podra utilizar sera cualquiera

que el docente sepa manejarlo.

1.- Trasparencias y fotografias clasicas.

2.- PowerPoint

3.- Cualquier programa que haya en el PC.
4.- Videos en soporte DVD, VHS.

5.- Archivos de video .avi, .mov, .mpg.
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Como la mayor parte de los profesores utilizan las diapositivas con la herramienta de

Power Point, se afiadira unos requisitos para la realizacién de las diapositivas:

1.- El tamafio de la diapositiva serd recomendable que sea de 800x600 pixeles.
2.- Se tendra que evitar que en las diapositivas haya mucho contenido.

3.- Sera preferible que el fondo sea claro y la letra oscura.

4.- El tamafio de la fuente serd mayor que 18.

5.- Habra que dejar margen de seguridad alrededor de la diapositiva.

En los formatos que el docente que esté presente en la grabacidn, tiene que tener en
cuenta varias caracteristicas que ayudaran a que el video sea lo mejor posible para la

ensefianza.

1.- El profesor se tendra que adaptar al medio de grabacidon para que sea una
explicacion natural.

2.- El profesor evitara llevar ropa de color blanco y verde, ni estampados, ni rayas, ni
cuadros.

3.- El docente tendra que hablar a la luz roja de la cdmara a la hora de hablar al
espectador.

4.- El profesor podra moverse por el set pero tendra que sefialar con antelacién los
puntos determinados a la hora de hacer la presentacion, en el caso de que se utilizara
distintos planos.

5.- El profesor tendra una pantalla de apoyo donde se visualizard lo que se esta

grabando, en el caso que se utilizara un croma-key.

También un aspecto que tenemos que tener en cuenta son los planos que se van a

utilizar. Se va a mencionar cuatro y segun cual nos convenga utilizaremos uno u otro.

El plano general presenta a los personajes de cuerpo entero y muestra con detalle el
entorno que les rodea. Lo podemos notar en la caratula de las peliculas mayormente. Abarca
gran parte del escenario natural o del decorado. Integra a los personajes en su ambiente. Se

utiliza para comenzar una escena o para situar una accion.

El plano Americano recorta la figura por la rodilla, aproximadamente, para mostrar la

accion de las manos.

El plano medio es la distancia adecuada postrar la realidad entre dos sujetos, como es

el caso de las entrevistas.

El plano Busto muestras la figura humana desde el pecho hasta la cabeza.
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Unos de los pasos previos y mas importantes del proceso de grabacion es la
elaboracion de un guidn técnico. En él se deberd establecer lo que se va a decir, los tiempos
que se destina para ello, asi como las fuentes audiovisuales que se va a utilizar (power point,

videos...)

Debe de estar todo estructurado de antemano ya que el equipo de produccion debera
planificar, por ejemplo en el caso de utilizacién del croma key, en su mesa de edicién las
fuentes que se van a utilizar y en qué momento se debera incrustar, para que no existan

improvisaciones.

Por ultimo, una caracteristica muy importante es el sonido para el video ya que cuando
es un sonido bueno ayuda a que sea mas exitoso a la hora de estar atento. Si el sonido no se
escuchard con suficiente nitidez, se estara perdiendo buena parte del éxito en la formacion

gue se imparte al alumno.

Lo importante es tener un micréfono de buena calidad y que sea unidireccional. El
micréfono unidireccional capta el sonido que proviene de una sola direccion. Esta opcidn es
ideal para grabar una narracién, ya que solo captara el sonido proveniente del profesor, y no
causara mucho ruido ambiental. Para que desaparezca la mayor parte del ruido ambiental, se
tendrd que apagar los ventiladores, se intentard que no haya ecos cuando sea una sala
cerrada... Pero si se hace la grabacion en un platé de television no apareceran muchos
problemas con el sonido ya que estas estan acomodadas para reducir el mayor ruido

ambiental.

FUENTE: http://www.upv.es/upl/U0469205.pdf
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3.2 Croma-key
3.2.1 Introduccion

El primero de los formatos que se estudiard es el que se utiliza la herramienta de
croma-key. El croma-key sirve para la creacidn de escenarios virtuales como un ejemplo de hoy
en dia es el del hombre del tiempo o las peliculas de ciencia ficcidn que tienen un escenario

creado por ordenador.

3.2.1 Croma-key

FUENTE: http://articulo.mercadolibre.com.co/MC0O-14519667-sets-virtuales-chroma-key-ultra-noticieros- JM

Se hara la grabacidn con el ponente y el croma key. Y se incrustard, el material que
haya entregado el profesor al técnico, mediante una herramienta de edicidon de video, que
puede ser desde el Adobe Premiere, pasando por otros, hasta el BoinxTv que se explicara con
detalle en el Anexo I. El profesor delante suyo tendra una pantalla, le servird de apoyo para
poder visualizar en que parte del croma key estd la informacién que acompafiara a su

explicacidn y poder sefialarla cuando lo necesité con mas exactitud.

3.2.2 {Qué es la técnica del croma-key?

¢Qué es un croma-key? Un croma-key es una pantalla de una tonalidad concreta que
normalmente es verde o azul. La técnica del croma-key permite combinar dos videos

diferentes y hacerlos parecer uno solo.

Para crear un efecto croma key, se necesitara la pantalla coloreada, verde o azul. Al
grabar al docente sobre dicha pantalla, la herramienta de edicién de video le permitira
eliminar el color verde o azul, depende del color de la pantalla, dejando Unicamente al sujeto.

Luego, se colocara el fondo de video detras, en este caso sera la informacion multimedia que
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el profesor quiera, podemos ver un ejemplo en la imagen 3.2.2, tanto como un video o como

unas diapositivas.

PROPUESTA

Introduceion

1La Sociedad de la Informacion ¥
del Conocimicnto

2Weh 2.0

3.1.2 Ejemplo de fondo incrustado y la silueta del docente

El secreto para crear un buen efecto croma-key es la iluminacion. La pantalla debera
estar iluminada uniformemente, sin sombras ni destellos, que a continuacién se explicara con

mas detalle.
3.2.3 lluminacidén del croma- key

Como hemos mencionado anteriormente, el secreto para crear un buen efecto croma-

key es la iluminacidn.

El croma-key se ilumina de forma uniforme. La mejor fuente de luz para poder iluminar
un croma es el Sol, pero como se grabard en un platé de televisién es imposible. Para ello, para
poder hacerlo de la forma mas uniforme se necesitard dos focos cruzados, con una
temperatura de 5600 grados kelvin, que sera lo ideal. Se tendrd que abrir la luz, para que no

sea puntual, porque se intentara hacer una iluminacién lo mas uniforme posible.
Para el actor, la iluminacién se tendra en cuenta dos caracteristicas:
1.- La iluminacidn que recibird el actor no debe proyectar sombras sobre el fondo. Ya
qgue no debera de haber sombras.
2.- Se necesitard meter una contraluz para conseguir un mejor recorte del actor sobre

el fondo.

FUENTE: http://www.taringa.net/posts/ebooks-tutoriales/1411954/Tutorial-Croma-Key-Sencillo.html

10
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3.2.4 Material y pasos para realizar la grabacion
El material que se utilizara para la grabacion de este formato seran los siguientes:

¢ Camara de video de estudio

¢ Un panel blanco

¢ Un micréfono de solapa unidireccional.

¢ Una pantalla Croma-key

*  Focos de 5600 Kelvin

e Luz para realizar contraluz

¢ Mesa mezclador de video-generador de efectos digitales
e Software de edicién de video

¢ Monitor de television.
Los pasos para la realizacion de la grabacién del video seran los siguientes:

1.- Se colocarad la cdmara de video de estudio donde previamente se ha decidido
colocar con el encuadre que se haya elegido.

2.- Se realizara el balance de blancos con el panel blanco.

3.- Se activara el zebra pattern, para visualizar los niveles de luminancia de la escena.
4.- Se ajustara el diagrama y el shutter.

5.- Se enfocard la imagen, para que no esté desenfocada.

6.- Se realizara una prueba de sonido para ajustar los niveles de audio.

Después de realizar todos los pasos citados se empezara la grabacién. Mientras se
graba, mediante el mezclador de video-generador de efectos digitales, se realizara los efectos
necesarios para el croma-key y mediante la herramienta de edicidon de video se incrustara la
informacién multimedia necesaria. Aunque si usamos la herramienta de BoinxTV, se realizara
la incrustacion del contenido multimedia del video, mediante dicha herramienta.Tanto en el
plato como en el estudio se tendrd un monitor donde se visualizara lo que se esta grabando

afnadiendo el escenario virtual.

Cuando se finaliza la grabacidn se guardara en una cinta y después se entregara en el

formato de video que se desea, en CD o en Pen Drive.
3.2.5 Polimedia PLUS

Polimedia plus es un ejemplo real de una produccién de contenidos multimedia

utilizando la herramienta del croma-key.

11
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Polimedia es un nuevo recurso para la enseflanza en la Universidad. Es un sistema
disefado en la Universidad Politécnica de Valencia. Uno de sus objetivos es la creacion de
contenidos multimedia para la tele-educacién, es decir, como apoyo a la docencia presencial.

El proceso de produccion e integracién de Polimedia es bien sencillo, y no se requiere
que el profesor tenga ningun tipo de competencia tecnoldgica, ni para su produccion ni para su
presentacion a los estudiantes.

Materialas

= Papal no satnado de gramage mayocs™ N
100 gramos (pera e4nd Bjenicios no es
necnsanc @l uno de pagales Garms)

= Pastilas de acuarels {un color clarm v oirs
QST

= Pincel redondo de pelo y pinceles
onantales pars caligrata

= Lin t=ro oon agus

= Papal de coong yio un fapa limple

3.2.3 Ejemplo de la herramienta POLIMEDIA PLUS de la Universidad Politécnica de Valencia

FUENTE: http://www.upv.es/upl/U0469205.pdf

3.2.6 Conclusion
La aplicacidon del croma-key para la creacién de contenidos audiovisuales para la
ensefianza no sera la opcidon mas adecuada. Es una opcion costosa a la hora de que el docente
tendra que invertir tiempo para un buen trabajo.
1.- Se tendrd que realizar una fuente audiovisual que cumpla las caracteristicas

nombradas en el apartado 3.1.

12
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2.- Se tendrd que crear un guioén para que el equipo técnico sepa los tiempos y cuando
se tendra que incrustar en el croma-key cada fuente multimedia.
3.- Para el docente sera dificil hablar en un escenario donde sea de color verde y que

no tenga un apoyo directo a la hora de la explicacion.

Pero también esta aplicacidn tendra sus ventajas. Al usar un croma-key, se podra hacer
un fondo virtual que se desee, por ejemplo se podra afiadir una pizarra virtual e incrustar en
dicha pizarra el contenido audiovisual. Si se hace con elegancia quedard un video para la

ensefianza contemporaneo y a la vez de buena calidad.

1.- Se tendra que crear un fondo virtual sencillo, que no distraiga al oyente, ya que lo
importante es la informacidn que se transmite.

2.- El docente tendra que ensayar para que a la hora de la grabacion quede de forma
natural.

3.- La informacién audiovisual que sea un apoyo al oyente a entender mejor al
profesor, no que repita lo que el profesor este diciendo.

4.- La iluminacidn del croma-key sea uniforme y no contenga ni sombras ni destellos.

13



up

Estudio de la produccién de videos multimedia para la educacion

3.3 Voz en OFF

3.3.1 Introduccion

Este formato es el mas simple para la creacidon de una produccion audiovisual para la
educacion, ya que podra realizar la grabacién, el docente, en su casa o en su despacho. No

necesita ni camaras de estudio ni la necesidad de un técnico.

El profesor preparard la informacion audiovisual que quiera utilizar para el apoyo de la
explicacion. El docente también podra elegir si quiere aparecer, como en la imagen 3.3.1, o0 no
en la grabacién en una ventana en la esquina de la pantalla, ya que mediante la cdmara web se

podra auto grabar.

Uso del conocimiento ci
Aportar informacion basada
invastigaciones pars '

sustantar &l radiseno cumcular
o Y
e Sl sl

3.3.1 Ejemplo profesor aparece en la explicacién con el contenido audiovisual

FUENTE http://www.youtube.com/watch?v=YaiWBxfpLek

Esta aplicacién consiste en impartir la explicacion con el contenido audiovisual
preparado por el profesor y con un software, capturar todo lo que se vaya haciendo en el

ordenador y lo guarde en un archivo de video.

Lo mas importante de este formato es que tenga buen sonido a la hora de la
grabacidn, ya que la informacidon que acompafia al video se visualizard sin ningun tipo de
problema. El sonido, como se ha detallado en el apartado 3.1, se tendra que realizar con un
micréfono unidireccional de buena calidad, y en la sala donde se grabe, omitir todo ruido de

fondo que sea posible.

Los softwares que se utilizan pueden ser Camtasia Studio, que se detallara en el
ANEXO Ill, o Wink entre otros. La herramienta que se ha utilizado para la realizacion de un

ejemplo es el programa Camtasia Studio, que permite que también aparezca el ponente en la

14
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grabacidn. Estos programas serviran para grabar el audio de nuestra voz mientras estamos

explicando segiin hemos capturado las diapositivas.
3.3.2 Material y pasos para realizar la grabacidon
El material que se utilizara para la grabacién de este formato seran los siguientes:

e Camaraweb
e Un ordenador
¢ Un micréfono unidireccional

* Software Camtasia Studio
Los pasos para la realizacion de la grabacién del video seran los siguientes:

1.- Tener claro el guidén que se seguira en la grabacion.

2.- Activar la cdmara web vy fijar el encuadre de lo que se va a querer grabar.
3.- Se hara una prueba de sonido, para ajustar los niveles de audio.

4.- Se abrira el software Camtasia Studio.

5.- Y se comenzara a grabar siguiendo los pasos detallados en el ANEXO III.

En este formato no hace falta realizar los pasos previos de la grabacién, como el
balance de blancos, ajustar el shutter, ya que no se realizara la grabacién con una camara de

estudio.

Como se ha mencionado anteriormente, lo importante es el sonido, asi que sera

importante hacer un ajuste de los niveles de audio muy detallada.

Para finalizar, el profesor tendra la grabacion en su mismo ordenador ya que el mismo
lo realiza sin ayuda de un técnico. Tendrd el video listo para distribuirlo como él quiera.

3.3.3 Conclusién

Este formato es simple a la hora de realizarlo, ya que no hace falta el trabajo de un
técnico. Unicamente se tendra que saber la utilizacién del software con el que se hara la
capturacién de la informacién audiovisual y del sonido.

Este formato tiene sus ventajas:

1.- Si se realiza un video para explicar cdmo funciona un software, por ejemplo, para

un tutorial del programa Flash. Es ventajoso, porque solamente se visualizara los pasos que se

15
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realizard con el ratdn sin ninguna distraccidon ya que para un tutorial lo importante es ver
claramente los pasos a seguir.

2.- El docente lo podra grabar cuando quiera y como quiera porque no tendra que ir al
estudio de grabacién para realizarlo.

3.- El profesor no tendrd problemas de estar hablando delante de una camara sin
poder visualizar facilmente el contenido audiovisual que le acompania en la explicacién, como

en el caso del formato del Croma-key.

También tiene sus lados negativos, ya que dependiendo su utilizacién podra resultar

una herramienta bastante pobre estéticamente y técnicamente.

1.- Para la realizacién de un video con diapositivas de Power Point, el alumno no
prestaria tanta atencién ya que resultaria muy monétono y en ocasiones aburrido. Porque
solamente se veria pasar diapositivas con una voz en OFF.

2.- También se podra afiadir, mediante la cdmara web, la cara del ponente, pero
resulta bastante pobre, ya que la calidad de la cdmara web sera en la mayoria de los casos,
bastante mala.

3.- Los docentes deberian de aprender el manejo del software que se utilizaria para la
grabacidn, y los profesores que no tienen dominio para los ordenadores seria un problema

para la aplicacion de este formato.
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3.4 Pantalla digital
3.4.1 Introduccion

En este ultimo formato se estudiara la utilizacién de una pantalla digital interactiva. El
mundo de la educacién se ha visto beneficiado de las ventajas que conlleva utilizar las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidon (TIC) en las aulas ya que aumenta la
percepcién y la retencién del aprendizaje. Dentro de las TICs se encuentran las pizarras

digitales interactivas.

Con las pizarras digitales interactivas, el docente no tiene que estar justo al lado del
ordenador que proyecta las imagenes, sino puede estar justo delante de la proyeccién, como si
de una pizarra convencional se tratara, pero interactuando con el ordenador. Y asi se

mantendra el contacto visual con los alumnos y se mejorara el contacto auditivo.

Este formato se grabara al docente con la pizarra digital interactiva, que tendra un
sistema de proyeccidn con la tecnologia de retroproyeccion para evitar las sombras del
profesor. La informacion audiovisual que se utilizara se visualizara en la pantalla digital y se

podra manipular como si estaria el profesor en el ordenador.

Para que la pizarra digital sea interactiva, hay varias formas de volverla interactiva,
pero normalmente en bastante costoso. En el Anexo Il, se explicara con detalle como realizar

una pantalla interactiva de bajo coste mediante el mando de la Wii.
3.4.2 Tecnologia de retroproyeccion

Se estudiara la tecnologia de retroproyeccién para la utilizacion del proyector de

imagen, para evitar las sombras producidas por el profesor.

La tecnologia de retroproyeccidén permite una relacién tamafo-precio muy buena, con
una calidad de imagen excelente. Habra cinco elementos basicos en la construccién de una

pantalla de retroproyeccion.

1.- La tecnologia utilizada por el proyector de luz, para producir una imagen de video.
2.- El tipo de lente que se utilizara para ampliar la imagen proyectada.

3.- El espejo que se necesitara para reflejar la imagen proyectada.

4.- La pantalla sobre la que se reflejara la imagen.

5.- La caja sellada que contiene todos los elementos anteriores.
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Actualmente, existen tres grandes tipos basicos de tecnologia de retroproyeccion: CRT,
LCD y DLP.

SISTEMA DE RETROPROYECCION BASADO EN CRT

Los primeros retroproyectores que se utilizaban eran de la tecnologia basada en el
tubo de rayos catddicos (CRT). En un retroproyector de CRT, tres pequefios CRT (uno para cada
color primario), junto con una lupa de luz, creaban una imagen que enviaban al espejo. Con el
correcto procesamiento de los circuitos de video, el tamafio del CRT, la combinacion de lentes,

un CRT puede producir excelentes imagenes de alta resolucion.

Actualmente, los CRT ya no se comercializan por parte de las grandes marcas, porque
se considera una tecnologia muerta. Quizad sélo la profundidad de la pantalla ya sea una
propiedad que haga huir a los consumidores asi como sus limitaciones técnicas ante la alta

resolucion.

SISTEMA DE RETROPORYECCION BASADO EN LCD

A diferencia de un sistema de retroproyeccién CRT, la basada en LCD no funciona con
un tubo de proyecciéon. Funciona basicamente mediante una potente fuente de luz que actua
sobre un chip LCD transparente compuesto por pixeles individuales (que muestra la imagen de
video en movimiento) y proyecta esa imagen a través de una lupa, a un espejo, que refleja

entonces la imagen en la pantalla.

El utilizar la proyeccidn de video LCD tendra sus ventajas, una de ellas sera que es muy
practico por ser compacto, ya que el chip LCD es muy pequefo. Es ciento de veces mas
pequefio que el CRT. También tiene una tecnologia de alto contraste y capacidad de brillo con
la consecuencia de tener menor consumo de energia. Por ultimo, con el retroproyector LCD se
obtendra pantallas mucho mas grandes que las pantallas planas LCD y de plasma por un precio

mas economico.

Tendra también sus limitaciones. Una de ellas serd que puede resultar mas simple la
construccion de un LCD que un CRT, son mucho mas complejos debido al mayor coste de
fabricacion de los chips de LCD. Este chip estara formado por pixeles individuales, por lo que si
un pixel se quema mostrara un molesto pixel blanco o negro en la pantalla y sélo se arreglara
cambiando el chip del LCD. Y por ultimo, estos chips tienen un nimero finito de pixeles y el

tamanfio de cada pixel dependera de la resolucidn de la sefial de entrada.

Otras variantes de los proyectores de video LCD son, LCOS (cristal liquido sobre silicio),

D-ILA (Digital Imaging Light Amplification) y SXRD (Silicon Crystal Reflective Display).
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SISTEMA DE RETROPROYECCION BASADO EN DPLP (procesamiento digital de luz)

Este es el tipo de sistema de retroproyeccién que se usa mas hoy en dia. Al igual que el
basado en LCD, la imagen se visualizara en un chip, sin embargo, es un chip diferente. Ese chip
se conoce como DMD (Digital Micromirror Device). Cada pixel en un chip DMD es un espejo
reflectante. Los microespejos en el chip cambian de inclinacion muy rapidamente a medida
que la imagen cambia. Este proceso producira la imagen en escala de grises de la imagen vy el
nivel de gris es determinado por la inclinacién. Este sistema puede generar hasta 1024
tonalidades de gris, para proporcionar transiciones suaves de la luz a zonas oscuras en la

misma escena.

Para afiadir el color, la luz generada por la lampara pasard a través de la rueda de
colores de alta velocidad, y estos rayos son los que se reflectaran en los espejos del chip DMD.
El grado de inclinacion de cada uno de los microespejos, junto con la rueda de color

determinaran el color de la imagen proyectada.

A continuacién, como vemos en la siguiente imagen, 3.4.1, la luz generada por la
[dmpara pasara por la rueda de color, posteriormente se reflejara por los microespejos y todas
las reflexiones provenientes del chip DLP se enviaran a la lente para ser reflejadas en un Unico

gran espejo, y finalmente en la pantalla.

3.4.1 Esquema del sistema de retroproyecciéon basado en DPLP

Una limitacién de este sistema de proyeccion de video es que al enviar los colores por
separado en la pantalla. La rueda de color envia los colores muy rapido pero no a la vez, lo que
podra originar el efecto “arco iris”. Este efecto es poco comun, ya que pocas personas pueden
percibir los cambios de color tan rdpido. La solucidén a este inconveniente serd usar una nueva
tecnologia que substituye la ldmpara y la rueda de color por 3 LEDs de alta potencia que
generara mayor velocidad en la proyeccidn de los colores y también reducir el consumo de

energia.
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3.4.2 Esquema a la solucién al “arco iris”

Las dos ventajas que tendrad este sistema de proyeccidon serdn las siguientes. La
primera sera que este sistema permite grandes pantallas con una claridad tan buena como las
cintas de cine (35mm y 70 mm), pero sin lineas negras que aparecen por suciedad o problemas
de ajuste. Y la segunda serd que tiene una excelente precision del color, debido a sus
microespejos que estan de forma compacta, su bajo consumo de energia y el alto contraste y
brillo.

FUENTE http://www.futurdigital.com/es/la-tecnologia-de-las-pantallas-de-retroproyeccion/

3.4.3 Tipos de Pizarras Digitales

Las pizarras digitales se pensaron para las exposiciones de los comerciales vy
empresarios de sus productos. Sin embargo, los docentes percibieron enseguida las enormes
posibilidades que ofrecian en el ambito educativo y de ahi su enorme crecimiento en los

ultimos afos.
Una PDI es una pantalla que mediante un contacto directo sobre su superficie permite

la entrada de datos y érdenes que a su vez muestre los resultados. Este contacto se puede

realizar con un puntero o directamente con los dedos.
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3.4.3 Esquema de una PDI

FUENTE http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=232

Esta herramienta, segln un estudio realizado por Cambriedge University Press 2001, se

disefo segun estos 7 principios:

1.- Principio multimedia: Trata de presentar la informacién acompafiada de imagenes,
videos y sonido.

2.- Principio de la continuidad espacial: La informacion tendra continuidad, para no
tener distintos conocimientos en distintos lugares de busqueda.

3.- Principio de continuidad temporal: Al poder insertar materiales multimedia y
poder usar hiperenlaces, para permitir presentar conocimientos de forma
simultanea.

4.-Principio de coherencia: Los conocimientos expuestos y sobre los que se trabaja
estaran relacionados sin distracciones adicionales.

5.- Principio de modalidad: El uso de material multimedia permite que los estudiantes
asimilen mejor los conocimientos.

6.- Principio de redundancia: El uso de distintos elementos acompafiando una
informacién permite al alumno aprender mejor y reforzar lo aprendido.

7.- Principio de las diferencias individuales: Permite individualizar el aprendizaje.

Las pizarras digitales o PDI estdan compuestas por un ordenador, una pantalla o
superficie de proyeccidon sobre la que se interactia y un proyector.

Esta tecnologia nos permitird controlar, crear y modificar mediante un puntero o
incluso con el dedo, cualquier recurso educativo digital que se proyecta sobre ella. Asimismo,
cualquier anotacién o modificaciéon puede ser salvada, y posteriormente imprimida vy
distribuida.

Existen muchos tipos de tecnologia para la fabricacion de pantallas digitales

interactivas, pero la mas conocidas son las tactiles, las electromagnéticas y las que usan

ultrasonidos.
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Las tactiles, su superficie de proyeccidén tendrd dos membranas, una de ellas, la
exterior, serd sensible al tacto, duradera y tensa, y permitird detectar la presién que se
ejercera sobre ella con cualquier objeto: rotulador estandar, dedo...

Esta precisién permitird poner en contacto ambas membranas y provocara una variacion de la
resistencia eléctrica, permitiendo localizar el punto sefialado. La superficie de proyeccion sera
muy fragil y muy sensible al rayado, lo que se exige una atencidn especial para que no sea

dafada.

Las electromagnéticas incluyen una superficie de proyeccién que contiene una malla
que detecta la sefial del puntero o ldpiz en toda la superficie de la pizarra mediante una
tecnologia electromagnética. Esta malla envia al ordenador la sefial infrarroja del puntero y
localiza el puntero sefialado. Esto proporciona una alta resolucidn y gran calidad de anotacion
y velocidad de transmisién. Para ello necesita un lapiz o apuntador electrénico. Son pizarras

muy robustas por lo que no precisan un cuidado especial.

Las pantallas de tecnologia de ultrasonidos se compondran de un dispositivo que se
fija a cualquier superficie vertical y lisa mediante ventosas, imanes o tiras adhesivas. Con ella
se utilizaran lapices electrénicos especificos o rotuladores estandar en carcasa especial. Para
transmitir su posiciéon se enviard un destello de luz infrarroja que sera detectado por el
dispositivo y traducido, el punto sefialado, a coordenadas cartesianas, utilizadas para ubicar el
ratdn. Esto vendrd seguido de una rafaga de ultrasonidos que permitira el sincronismo entre

ambas sefales.

Todos los tipos de pantallas digitales necesitaran, antes de su uso, una calibracion, lo
que permitird definir los puntos que van a constituir la superficie de trabajo y tendra que
coincidir con las dimensiones de las imagenes proyectadas. Cuantos mas puntos se utilice para

la calibracién mas preciso sera a la hora de detectar la posicion.

FUENTE http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=711

3.4.4 Material y pasos para realizar la grabacion

El material que se utilizard para la grabacion de este formato, considerando la
utilizacidon de una pizarra digital interactiva de bajo coste con la herramienta del mando de la

Wii, seran los siguientes:

e Cdmara de video de estudio
e Un panel blanco
¢ Un micréfono de solapa unidireccional.

¢ Una pantalla para la proyeccion que sirva para un sistema de retroproyeccion.
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e Sistema de retroproyeccion

¢ Un ordenador que tenga Bluetooth
* Focos

e Luz para realizar contraluz

* Un mando de la Wii

¢ Un puntero infrarrojo.

Los pasos para la realizacion de la grabacién del video seran los siguientes:

1.- Se colocarad la cdmara de video de estudio donde previamente se ha decidido
colocar con el encuadre que se haya elegido.

2.- Se realizara el balance de blancos con el panel blanco.

3.- Se activara el zebra pattern, para visualizar los niveles de luminancia de la escena.
4.- Se ajustara el diagrama y el shutter.

5.- Se enfocard la imagen, para que no esté desenfocada.

6.- Se realizara una prueba de sonido para ajustar los niveles de audio.

7.- Toda la conexion de la PDI de bajo coste se detalla en el Anexo Il.

Después de realizar todos los pasos citados se empezara la grabacion. En este caso, el
técnico no tiene que editar nada en la mesa de edicion, ya que el contenido audiovisual que

presentara el profesor se visualizara en la PDI.

Cuando se finaliza la grabacidn se guardara en una cinta y después se entregara en el

formato de video que se desea, en CD o en Pen Drive.

3.4.5 Conclusion

Dentro de este apartado 3.4 pantalla digital, se ha estudiado varias cosas diferentes,

como el sistema de retroproyeccién y que tipos de pantallas digitales hay en el mercado.

Se ha estudiado el sistema de retroproyeccién porque es una solucién inmediata a las
sombras que surgen cuando el ponente esta entre el proyector y la pantalla. Este sistema es
adecuado, lo Unico que puede limitar el elegir esta opcion, es que se necesitara distancia

detras de la pantalla para la proyeccion.
En el apartado de sistema de retroproyeccién, 3.4.1, se ha detallado que hay 3

sistemas de retroproyeccién, el CRT, LCD y DPLP. El mejor de todos sera el sistema de

retroproyeccion DPLP.
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1.- El DPLP es la mejor opcidén para la eleccién para utilizarlo como sistema de
retroproyeccion.

2.- Sera el que mejor calidad de imagen proyecte, tiene mejor precision en los colores
debido a sus microespejos por estar de forma compacta.

3.- Tiene bajo consumo energético.

4.- Tiene alto contraste y brillo.

Referente al tipo de pantallas digitales, también se encuentran 3 tipos,

electromagnéticas, tactiles y de ultrasonidos.

1.- Las pizarras tactiles son muy fragiles, ya que la pantalla se debera cuidar para que
no se dafe.

2.- En el ANEXO I, se detalla una forma de conseguir una PDI de bajo coste mediante
el mando de la Wii, y es de tipo electromagnética. Funciona con un puntero infrarrojo que
envia la informacion al ordenador.

3.- Cualquiera de los 3 tipos de pantallas digitales serd adecuado utilizar, solamente

depende del dinero que se querra invertir para conseguir una PDI.

Este formato, es adecuado para realizar explicaciones conlas diapositivas, para explicar
el funcionamiento de un software, para escribir formulas... ya que con la PDI se usara como el
docente quiera usarla en la explicacidn. Esa sera la mayor ventaja, que es una pizarra mas un

ordenador.

El docente debera realizar un guién, pero no tendra que cumplirlo tal y como se ha

entregado al técnico, ya que el técnico solo debera grabar, no como en el caso del Croma-key.
El inconveniente de este formato sera econdmico, ya que resultard un gasto bastante

alto. Tanto el proyector como la pizarra digital son dos herramientas caras, y el centro

universitario deberia de estudiar si mereceria hacer dicha inversion.
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4 CONCLUSION

En este apartado, se van a nombrar las conclusiones que se han llegado después de

estudiar el proyecto de produccién de videos multimedia para la educacion.

Después de estudiar los tres formatos diferentes, se llega a la conclusién que los tres

son validos; dependiendo de que se quiera explicar en los videos.

1.- Si se quiere realizar un resumen de un tema en concreto mediante un Power Point.
Serd adecuado realizar mediante el croma key y la herramienta BoinxTv detallada en el Anexo
I. Para la realizacidn de este tipo de videos esta correcto usar el croma, ya que asi se incrustard
en él, un fondo y la diapositiva. Asi se visualizara tanto al docente como a la informacién que

acompafia a la explicacion del ponente dando un resultado de realismo de una clase, al video.

2.- Para la explicacidn de un software de su funcionamiento, es decir, un tutorial. Para
ello sera adecuado utilizar tanto el formato del croma key como el de voz en off.

Si se utiliza la herramienta BoinxTv, hay una opcidn con el que se puede incrustar en el
croma lo que aparece directamente en la pantalla del ordenador. Y asi, se podrd seguir los
pasos que vaya realizando el docente.

El otro formato como se ha nombrado en apartados anteriores, su lado positivo es que
el profesor puede grabarlo en su despacho o en casa porque solamente le hace falta el

software Camtasia.

3.- Para la realizacidn de un video que hace falta una pizarra, claramente se utilizara la

pantalla digital.

La pantalla digital es la peor opcién de las tres, ya que es econédmicamente mucho mas
cara que las otras dos opciones y a la hora de grabar, se perdera calidad de imagen de la
pantalla si la pantalla en donde se proyecta no es de buena calidad y porque no es como las
demas que la informacidn se incrusta directamente al video. También se necesitard mucho
sitio para su instalacién ya que el sistema de retroproyeccidn necesita profundidad. Pero no es

todo negativo, para la hora de impartir clases es un sistema aceptable.

4.- La herramienta BoinxTV es una herramienta muy completa para la realizacion de
produccién de videos, tiene muchas opciones para su postproduccién donde se hace
directamente si la necesidad de grabar con antelacidn. Para el croma key es una herramienta

muy positiva y rapida en su edicion.
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5.- La pantalla tactil de bajo coste, es facil de construirla, lo Unico que ha sido
complicado es la obtencién del led infrarrojo necesario para la creaciéon del puntero ya que

solo lo fabrican en Alemania.

6.- Otro conflicto de la pantalla tactil de bajo coste es a la hora de calibrar, ya que a
veces se calibra con errores y no funciona correctamente después, la pantalla

electromagnética.

7.- El software Camtasia Studio, es una herramienta facil de usar para la creacion de un

video tutorial. No ha surgido ningln problema a la hora de probarlo.

En resumen, con la herramienta BoinxTV, un croma key y el software Camtasia Studio y
todo el instrumento que conlleva a una grabacidn, se podra realizar producciones de video
resumen multimedia para la ensefianza que sirvan para los futuros estudiantes que ingresen

en la universidad.
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6 ANEXO |

BoinxTV, herramienta para la realizacion producciones de podcast de
video .

BoinxTV es una herramienta disenada para producir podcast de video de manera
sencilla. Posee un interfaz muy flexible y permite grabar, editar y publicar videocast de manera
rapida y potente. Parece una herramienta ideal para los que quieran iniciarse en este mundo

sin hacer grandes inversiones.
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5.1 Pantalla principal de la herramienta BoinxTV.

El software se distribuye en dos versiones:

-Una versidn inserta un pequefo anuncio de cinco segundos en la produccién final, al
precio de 1995

-La ultima versién, cuesta 4995, libre de anuncios.

Esta ultima versidn permite personalizar y definir capas de video y audio usando
Quartz Composer en MacOS X 10.5.

Esta herramienta es como tener tu propio estudio de TV profesional y carece de todas
las complejidades de un equipo de difusiéon tradicional profesional. Contiene muchas
funcionalidades de un estudio de produccion, como la edicion del croma key, la insercién de
titulares, logotipos... la difusidn a tiempo real de la grabacioén...
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En la imagen 5.2, se observan todas las opciones que se pueden realizar; en este anexo
se estudiaran con mas detalle las relacionadas con el croma key.

Computer Graphics Draw on Screen -.F: Weather Map '74 Spotlight

Maanifying Glass

Character Generation é Lower Thirds swie Titles and Text Outros and Credits
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5.2 Esquema de opciones de la herramienta BoinxTV

La primera opcién del Croma Key es la llamada Animated Backgrounds donde se
animara el fondo de la escena a grabar. A continuacién, vemos un ejemplo en la imagén 5.3
donde se observa el universo con la tierra moviendose. Es decir, este efecto dard movimiento

al fondo.

il L2 » 009 ®) boinxtv

5.3 Ejemplo de la opcidon Animated Backgrounds
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La siguiente opcién se llama Virtual Studio. Esta opcidon nos crea un escenario virtual,
como el de un programa de television. En la siguiente imagén 5.4, se observa con detalle como

sera el platé.

® 0:08 ®; boinxtv

5.4 Ejemplo de la opcién Virtual Studio

La tercera opcidn Screencasting, es la necesaria para el fin de este proyecto. Con esta
herramienta se puede insertar en el fondo de la imagen lo que en el ordenador vaya
apareciendo. Si en el ordenador se pondria el power point con las diapositivas, en el fondo
también se vera. Como se observa en la imagen 5.5, el ponente esta con el ordenador y al

fondo aparece lo que en ese momento esta utilizando en su PC.

5.5 Ejemplo de la opcidn Screencasting
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La ultima opcién del espacio del Croma Key se llama Special Effects. Esta opcion se
trata de darle efectos al fondo que se incrusta al croma key, como darle profundidad para

darle mas realismo. Esta opcion para el objeto de este proyecto no es muy indicado.

5.6 Ejemplo de la opcidn Special Effects

A parte de la utilizacidn para el Croma Key que ya se ha visto con mas detalle las 4

opciones que tiene. Se va a mencionar las opciones mas interesantes.

Draw on screen: Esta opcién nos deja dibujar encima de una imagen estatica, por

ejemplo cuando se televisa un partido de futbol para explicar una jugada.
Weather map: Esta nos deja incrustar un mapa para poder hacer el mapa del tiempo.
Charcacter Generation: Esta es la rama donde se concertran las opciones que tienen
que ver con la incrustacion de texto en las imagenes, como los titulares, créditos, las barras de
la bolsa... Las opciones que se encuentran en ella son: Lower Thirds, Ticker, Titles and Text,
Outros and Credits y Scoring.
3D Video: Es la herramienta mas contempordnea, la opcidn de crear video en 3D.
Como se observa después de ver todas estas opciones que contiene la herramienta
BoinxTv, se sabe que es una herramienta de produccion de video completa y muy

recomendable.

FUENTE: www.boinx.com/boinxtv/
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7 ANEXO Il
Pizarra Digital Interactiva de bajo coste con el mando de la Wii

En el Anexo Il se va a detallar como crear un Pizarra Digital Interactiva de bajo coste

con la utilizaciéon de un mando de la Wii.

El elemento primordial para lograr nuestra PDI de bajo coste es el wii-mando. Se trata
de un mando que se utiliza para jugar con la consola Wii de Nintendo y que se caracteriza por
su originalidad, por la capacidad de detectar el movimiento y la posibilidad de apuntar y mover
el cursor en pantalla usando infrarrojos. Se podra adquirir un wii-mando por 40 euros y se

podra utilizar en un ordenador sin necesidad de comprar la consola Wii.

El ingeniero informatico Johnny Chung Lee se quedd fascinado por las caracteristicas
técnicas del mando y empezé a investigar posibles usos alternativos a los juegos de consola.
Uno de sus multiples proyectos que utilizan el wiimando consiste precisamente en obtener
una Pizarra Digital Interactiva de bajo coste (Low-Cost Multi-Point Interactive Whiteboards
Using the Wiimote), la pagina web donde se exponen todos sus trabajos es:

http://www.cs.cmu.edu/~johnny/projects/wii/

El mismo ha desarrollado el software necesario para poder implementar la PDI de bajo
coste. El programa se llama Wiimote Whiteboard y es gratuito. Ademas, esta disponible el
cadigo fuente para los programadores que quieran mejorarlo o ampliarlo. El software también
permite convertir una pantalla de ordenador convencional en tactil usando los mismos

principios.
Este sistema de PDI de bajo coste funcionard de este modo:

1.- Se tendra un ordenador conectado a un proyector que emite una imagen en una
superficie.

2.-El wiimando estara fijo y se apuntard a la imagen proyectada.

3.- Se usara un puntero de luz infrarroja para interactuar con la imagen proyectada.
4.-El wiimando tendrda una camara de infrarrojos que captard la luz infrarroja de
nuestro puntero.

5.- El wiimando enviard lo que va captando por el Bluetooth a nuestro ordenador.

6.- El software de Johnny Chung Lee recogerd e interpretara esos datos y actuara

moviendo el cursor del ordenador o haciendo clic.
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Para obtener esta pantalla digital interactiva se tendra que disponer de un PCy de un
proyector multimedia, el wiimando, un adaptador Bluetooth (si el PC no contiene Bluetooth) y

el material necesario para construir un puntero infrarrojo.

A continuacioén, se detallara una lista del material que serad necesario para construir la

PDI de bajo coste.

Hardware:
o 400 €
Proyector multimedia .................... 600 €
Wiimando ....cccceevvvveeeeviiiieeeeeiee, 40 €
Adaptador Bluetooth....................... 12 €
Puntero infrarrojo.......ccccceeeeeeeeecnnnnns 2€
Software:
WiimoteWhiteboard v0.2 de Johnny Chung Lee.......... 0€
Service Pack 2 de Windows XP........ccccccveeveviveeeeennnenn. 0€
Paquete .NET Framework 2.0......ccccceeeeeeeeieecnnrnnnenennn. 0€

Hardware opcional:
Soporte para el wiimando (recomendable)..........ccocveeiiiiiiieeiiciiieeeens 8 €
Otro puntero infrarrojo para probar la funcionalidad multitactil ........... 2€
Software opcional (para probar la funcionalidad multitactil):
DIireCtX SDK ..ottt 0€
WiiMultipointGrid de Johnny Chung Lee.........ccccevvveeeeennnn. 0€

Para crear la pantalla digital interactiva se tendra que conectar el mando con el PC
mediante Bluetooth y después se ejecutara la aplicacion WiimoteWhiteboard de Johnny Chung

Lee que se utilizarad con un puntero infrarrojo que se habra construido anteriormente.
Para conectar un PC con el wiimando sera necesario:

1.- Un adaptador Bluetooth, interno o externo
2.- El software que gestiona la comunicacidn Bluetooth (por ejemplo, BlueSoleil)

3.- Emparejar el wiimando con el PC

Una vez se ha establecido la conexién Wiimando con el PC, se probara el programa
que hace posible la PDI o pantalla tactil, el WiimoteWhiteboard de Johnny Chung Lee. Para
probar el programa hara falta tener un puntero infrarrojo, que mas adelante se explicara como

realizarlo.
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Como ya se ha dicho, el programa es gratuito y se puede descargar de la misma pagina

del autor. http://www.cs.cmu.edu/~johnny/projects/wii/WiimoteWhiteboardv02.zip. Hay que

ejecutar el archivo WiimoteWhiteboard y aparecera una ventana como esta.

M x|

‘winmote Batteny
[Fdiaee | 7240

Calbrate Locaton
Posmrote .I‘-l.]

7.1 Pantalla del programa WiimoteWhiteboard

Antes de calibrar la pantalla, serd recomendable desactivar la opcién “Cursor Control”
(control del cursor) y comprobar con el puntero infrarrojo si el wiimando abarca toda el area
de proyeccion. La idea sera mantener el puntero emitiendo luz infrarroja e ir desplazandolo
por encima de toda la pantalla o superficie, cuando el wiimando detecte la luz infrarroja
muestrard un nimero al lado de “Visible IR dots” (puntos infrarrojos visibles), un 1 si sdlo

tenemos un puntero, un 1y un 2 si se utiliza dos y son captados simultdneamente, etc.

Después de comprobar el drea de proyeccidn se activara de nuevo “Cursor control”. A
continuacién, con el ratén se le dard a “Calibrate Location” o se pulsard el botéon A del
Wiimando y se procedera a la calibracion. Habrd que hacerlo cada vez que se active el
WiimoteWhiteboard y servird para que dicha aplicacidn sepa donde esta la pantalla o imagen

proyectada y cuales son sus dimensiones.

Si se moviera el wiimando, se le cambiara de posicion o variara la distancia entre éste y
la pantalla o imagen proyectada, serd necesario repetir el proceso de calibracién, volviendo a
hacer clic en el botén “Calibrate Location” de la aplicacién o pulsando de nuevo el botdn A del
wiimando. Es por eso, que se recomendara utilizar algin método de fijacidon para el mando,

como puede ser un pie de micro, que lo sujete con firmeza.

Cuando se inicia el programa, éste cargara automaticamente la ultima calibracién
utilizada, asi que, si tenemos el wiimando y la pantalla exactamente en la misma posicion que
en la ultima sesién, podremos empezar a utilizar la PDI sin necesidad de calibrar nuevamente.

Muy indicado para PDIs con pantalla de proyeccién y wiimando permanentemente fijos.

FUENTE: http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=585
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PUNTERO INFRARROIJO

Serd necesario disponer de un puntero infrarrojo para interactuar con la imagen
proyectada. Esto es debido a que el wiimando tiene una cdmara que percibe la luz infrarroja

gue emite nuestro puntero al hacer clic, dibujar o arrastrar objetos del ordenador.

7.2 Puntero infrarrojo

Este puntero constara basicamente de una fuente de luz infrarroja, que sera invisible
para nuestros ojos, un pulsador para encender y apagar facilmente esta luz y una fuente de

energia (pilas botdn, AA, etc).

En la imagen 7.2 se aprecia un puntero infrarrojo hecho a partir de un boligrafo al que se le ha

reemplazado el LED de luz visible por un LED de tipo infrarrojo.

En tiendas especializadas sera posible adquirir punteros de luz visible o de tipo laser. El
problema es que éstos no sirven para ser detectados por el wiimando en condiciones
normales. El LED de luz visible se cambiara por un LED infrarrojo de tipo Vishay TSAL6400s.
Para saber si funciona se usara una camara digital para comprobarlo ya que a los humanos nos

resulta imposible ver la dicha luz.

FUENTE http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=583

LIMITACIONES
Esta PDI tendra sus limitaciones ya que en vez de ser tactil se utiliza un puntero con un
pulsador que al presionarlo, emitird una luz infrarroja y emula un clic de raton. Mientras esta

presionado dicho pulsador es posible dibujar o arrastrar objetos en pantalla.
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En realidad, el principal inconveniente de este modus operandi se dara al escribir a
mano alzada. Por ejemplo, si se quiere escribir una hache mayuscula, se debera hacer del
siguiente modo:

1.- Presionar el pulsador y dibujar el primer palo vertical

2.-Soltar el pulsador

3.-Presionar el pulsador y dibujar el palo horizontal

4.-Soltar el pulsador

5.-Presionar el pulsador y dibujar el segundo palo vertical

6.-Soltar el pulsador...

Una solucién a este problema seria construir un puntero infrarrojo con el pulsador en
la punta. De este modo, al apoyarlo en la superficie se encenderia el LED infrarrojo

automaticamente y al apartarlo se apagaria.

FUENTE http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=585
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8 ANEXO Il

Tutorial del software Camtasia Studio

En este apartado se va a explicar con detalle como realizar una grabacién con el
software Camtasia Studio.

Al abrir el programa Camtasia Studio aparecera un cuadro con todas las opciones para
realizar una grabacion o importacion de archivos; (para agregar audio, imagen o video). Este
cuadro permitird al usuario elegir las opciones mas comunes, la que mas le convenga, para que

inicie la aplicacién, mas adelante se detallara las opciones que se encuentran en el programa.

Para iniciar una grabacion de la pantalla del ordenador, ya sea de internet u otra
aplicacion que se vaya a realizar. Se debera de hacer sobre MAKE A RECORDING, se esperara
un momento y se iniciard la aplicacidn, para empezar, la aplicacién indicara los siguientes

pasos:

Camtasia Recorder

Capture  Wiew Effects Tools  Help

Settings
<J =
& Q)
— =
Microphone [camera
Audio options. .. Wolurme Camera optiohs. .

g r

L_-_-?—- &
> Select area to record L4, 8
-

Last area

Press F9 to select recording area

8.1 Cuadro de MAKE A RECORDING
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1.- Hacer clic en SELECT AREA TO RECORD, para seleccionar manualmente el area de

pantalla a grabar.

8.2 Seleccidn del area a grabar
Este tamafio del cuadro, se puede visualizar en la imagen 8.2, es de seleccion
automatica, si deseas modificar el tamafio del cuadro de seleccion manualmente, se intentara
mover con el puntero del mouse los cuatro vectores que hay en el cuadro que se ha creado. Si
se deseara cambiar de posicidn el cuadro de seleccidn, solamente hay que mover el cuadro
posicionandose en el centro donde se encuentra una X, sobre la cual al hacer clic y sostenerlo

con el mouse, se podra arrastrar la ventana donde uno desee.

ecorder Selection Area

W (0 = 0 x = 0020 N
o Stop Delste Hide —{

83A 8.38B

En la imagen 8.3 A, aparece el cuadro delimitando el drea de pantalla que se va a
grabar con la linea punteada. Para empezar a realizar la grabacidon se hace clic en RECORD.
La imagen 8.3 B, indica un recuadro marcado en las esquinas con cuatro escuadras que
delimitan el area de pantalla que se esta grabando.
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Camtasia Recorder Preview

-

magen

i-IPress Stop or FA0 ko stop recording

8.4 Guardar el video

Una vez finalizada la grabacion, se procedera a guardar el video con un nombre que se
desee. Se hace clic en SAVE para guardarlo o en DELETE para eliminarlo.
15| — "

Wigw  Effects  Tools  Hel

Wit would you fike to do next?

O_ (%) Edit my recording
= )
() Produce my video in & shareable format

& () Create another recording

J1 L

 Press Stop or F10 ko stop recording

8.5 Cuadro de dialogo opciones después de guardar la grabacion.

En la imagen 8.5 se observa que hay un cuadro de didlogo son hay 3 opciones que en
orden son:

1.- Editar o modificar la grabacion.
2.- Producir el video con todo lo que se ha realizado en la grabacion.

3.- Crear otra grabacion sin eliminar la grabacién anterior.

Por defecto, la primera opcidn siempre estard marcada, y se selecciona esa y se hace
clic en OK.

El video se edita todo lo necesario que cada uno quiera, si se quiere suprimir o afiadir
mas informacién.
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Production Wizard [X]

Welcome to the Camtasia Studio Production Wizard
Select the same preset used in the Project Settings to quickly

produce your video, The preset production settings are
optimized For the distribution method of the final video,

() Production Fresets

QYT =

web D EBlog iPod All

() Recommend my production settings

() Custom production settings

TechSmith @@@ a0 g)n‘ﬁ's l
CAMTASIA
STUDIO

Show me how to produce my video

|Siguiente>| l Cancelar ] [ Ayuda

8.6 Cuadro de PRODUCE AS

Para realizar el video final se hace clic en PRODUCE y a continuacién en PRODUCE

VIDEO AS vy saldrd la pantalla de la imagen 8.6. Se selecciona CUSTOM PRODUCCTION
SETTINGS y se hace clic en SIGUIENTE.

Production Wizard ﬂ

How would you like to produce your video? £
Chaose the way in which vou would like to use the Production YWizard,

Recommended

@ (I Flash (SWF/FLY) - Adobe Flash output

Other formats
()WY - Windows Media streaming video Help me choose a file format
Q MOV - QuickTime mavie
w0
avi & AYI video
B OiPodfiTunes - Spedalized iPodfiTunes video Format
mEJIB (I MP3 audio only
_fp ()RM - RealMedia streaming media
\L"c) () CAMY - Camtasia for RealPlayer streaming media

& (O GIF animation file

Additional output options
[ create MP3 File:

[ create iPad Fils:

I < Atras “ Sigu\ente)J I Cancelar I I Avuda

8.7 Cuadro de formatos
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Para grabar el video final, se escoje un formato:
1.- Si se desea grabar sdlo el audio del video, MP3
2.- Si se desea grabar como video en alta calidad, AVI

3.- Si se desea grabar como video en un formato liviano, WMV.

Y se hace Clip en siguiente.

Production Wizard

Produce ¥ideo
Select a folder and File name For the video you are producing. Click the Finish button to

produce your video.

Cutput file

Production namme:

| Nombre del Yideo| |
Folder:

4 vri =

Organize produced files inko sub-folders

Past production options
Show production results [C1Play video after production

Upload to the intermet
[ Upload videa to Screencast.com [[Jupload video by FTP

@ S‘E‘?E‘HE EN CAST. COM. ‘whatis Screencast com?

These files will be created upon production:
Falder:

D:iMombre del Yideol
Files!

Mombre del Yideo, wmy

3 -y B

[ < Atras ” Finalizar ] [ Cancelar ] [ Ayuda ]

8.8 Con que nombre y donde guardar el video

En la siguiente imagen 8.8, donde dice UNTITLED se escribira el nombre del video, y se
deseleccionard todas las casillas exceptuando la casilla ORGANIZE PRODUCED FILES que
permitira al programa grabar el video final en la carpeta Camtasia Studio. Y se hace clic en
FINALIZAR.

FUENTE http://www.trucoswindows.net/conteni8id-40-manual-Tutorial-para-grabar-con-Camtasia-Studio.html
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