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Introduccion

Un "Experimento de un minuto" (abreviado OMX por sus siglas en inglés) es un videoclip de duracién
limitada, tipicamente en un rango de 1-5 minutos, que representa ejercicios de laboratorio, soluciones
técnicas, fendmenos interesantes, conceptos tedricos (por ejemplo, leyes fisicas), resultados o
conclusiones. En una taxonomia mds general de materiales diddcticos, esto puede considerarse como
un objeto estatico.

Teniendo en cuenta el ritmo de la vida moderna y la disminucién constante de la capacidad de
atencién de nuestros estudiantes, esta tarea puede ser bastante desafiante y requerir una
planificacién cuidadosa.

La intencidn de este tutorial es proporcionar orientacidn a grupos pequefios o profesores individuales,
gue planean crear sus propios materiales de video, bajo el supuesto de un apoyo bajo o moderado
por parte de la institucion, ya sea financiero o asistencial. Aquellas instituciones que tienen equipos o
recursos dedicados para preparar materiales de video probablemente ya estén muy familiarizadas con
este tema, por lo que no son el objetivo principal de este tutorial.

Como tal, OMX estd destinado a ser un complemento importante en la educacién digital, tanto como
material introductorio a ciertas conferencias, temas, ejercicios de laboratorio y también como
material de aclaracién de apoyo. Por lo general, puede incluir mini-clases y videos describiendo el
experimento. La idea principal es proporcionar a los estudiantes unidades didacticas importantes para
ser explicadas rapidamente, subrayando y representando los elementos mas importantes.

Ademas, las partes mas dirigidas o triviales, pero importantes, de una clase o leccién, como la
explicacion de cédmo usar un osciloscopio, un voltimetro, un ensamblaje o la configuracién de un
laboratorio, se pueden abordar de esta manera, y siempre estdn disponibles para los estudiantes a
través de un repositorio abierto no necesariamente completamente publico (requiriendo, por
ejemplo, el inicio de sesidn del estudiante en un curso virtual en Moodle).

Los videos pueden ser completos, cubriendo un solo tema, pero también pueden ser parte de series
relevantes incluyendo, por lo tanto, referencias o enlaces a videos anteriores o futuros del mismo tipo
y sobre el mismo tema. Se debe prestar gran atencion a la informacidn proporcionada, que respete
las normas éticas y cientifico-educativas y se recomienda insertar comentarios u observaciones
intermitentes menos rigidas / estrictas en la vida cotidiana y ejemplos que puedan atraer y mantener
la atencidn de los estudiantes.
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¢Por qué OMXy en qué temas usarlos?

El video y los recursos multimedia pueden ofrecer una cantidad de informacién mucho mayor que la
lectura, pero hay MUCHO mas que eso. El objetivo final del proceso de ensefianza es hacer que los
estudiantes entiendan el tema, no solo tomar conciencia de un montdn de hechos o datos relevantes.
Es igualmente importante, aumentar la productividad del aprendizaje, es decir, reducir el tiempo del
estudiante para alcanzar este objetivo (de comprender el tema y permitirle expandir el conocimiento
de forma autéonoma).

Incluso la comparacién entre leer texto en papel vs en pantalla muestra ciertos resultados
interesantes. Por ejemplo, cuando se leen textos de varios cientos de palabras o mas, el aprendizaje
es generalmente mas exitoso cuando esta en papel que en pantalla. Por lo tanto, los OMX por si solos
no pueden ser la herramienta principal. Sin embargo, si pueden ser el valiosos como recurso
complementario educativo, especialmente en el aumento de la productividad del aprendizaje.

Todos somos conscientes de los desafios de la era moderna para los estudiantes como: disminucién
de la concentracién, alcance / duracion de la atencién, mentalidad de entretenimiento, multitarea
frecuente mientras consumen contenido digital, falta de punto de referencia del mundo real, revisién
reducida de lo que ya se esta leyendo / viendo. Dicho todo esto: los OMX son un contenido digital y,
como tal, incluyen todos los problemas y ventajas asociados a este tipo de recursos.

Las plataformas de comunicacién modernas estan abrumadoramente presentes. Los estudiantes de
la generacion X estan acostumbrados a esta forma de comunicacidn y acceso al contenido. Los habitos
y expectativas de los estudios han cambiado significativamente durante los ultimos 20 afios.

Teniendo en cuenta la relativa facilidad de creacidén de contenido, las instituciones educativas oficiales
necesitan continuar sus esfuerzos en dar un paso adelante y llenar el vacio de los materiales "oficiales"
modernos de difusién de informacién. Esto ayudard a mantener su relevancia, pero ain mas
importante, "luchard" contra la difusién incontrolada de materiales no oficiales, cuasi-enseifanza, por
no mencionar cuasi cientificos, socavando la base misma del método cientifico, asi como la educacion
de la generacion mas joven.

Dicho esto, es necesario preguntarnos cual seria la diferenciacién, y no ser otro editor de videos, como
muchos en plataformas populares.

Asi, es necesario reflexionar acerca de las siguientes cuestiones o posibles usos relacionados a OMX
“oficiales”:

e Buenos métodos para exponer los conceptos clave de manera comprensible

e 'Calentamiento' o introduccién para otro contenido de ensefianza, como listar
preguntas o presentar problemas de la vida real que ciertos temas / cursos de
ensefianza intentan abordar o responder

e 'Calentamiento' o introduccion al ejercicio de laboratorio
e Aclarar usando el método visual ciertos fendmenos dificiles de entender

e Meétodos disponibles adecuados: grabacidon en vivo, grabacidon de screencast,
animacion, AR, infografias...
En la seleccién del tema correcto para OMX, debemos tener en cuenta: el diseifio de la historia, el
papel que jugara la visualizacidn a través del OMX, la progresion de la historia y lineas de conclusion,
etc. Es decir, es importante considerar qué queremos lograr exactamente con ciertos OMX.
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Las lecciones largas y complejas, que requieren una atencidén o concentracién mental completa, no

son buenas candidatas, pero los OMXs pueden ayudar indirectamente, ahorrando tiempo de clases
mas rutinarias o adecuadas para video, ahorrando asi tiempo tanto para maestros como para
estudiantes.

Los OMXs son un ingrediente natural del concepto de "Flipped Classroom" o "Flipped Lab", donde las
ideas tradicionales sobre las actividades en el aula y la tarea para casa se invierten. En este modelo,
los instructores hacen que los estudiantes interactien primero con el nuevo material para la tarea y
luego usan el tiempo de clase para discutir la nueva informacién y poner esas ideas en practica.

Por ejemplo, para la preparacion de ejercicios de laboratorio, los estudiantes pueden ver el video OMX
de preparacion primero, antes de ir al laboratorio, y asi ahorrar mucho tiempo del proceso de lectura
de guiones en el sitio del laboratorio, donde se pierde mucho tiempo entendiendo qué hacer. Si el
video de preparacion de OMX se acompafia con un test breve, esto se vuelve incluso mds efectivo, ya
gue los estudiantes que no pasan la prueba no pueden ir al laboratorio y perder el tiempo de todos.

Cuando llegue el momento de filmar, es conveniente mantenerlo corto y asequible. Te sorprendera
gratamente saber que lo que solia tomar 15 minutos para cubrir en una lecciéon generalmente puede
caber en un video de 3-5 minutos, ya que no tendras que preocuparte por la gestion del aula, y ... iNo
tengas miedo de ser entretenido y divertido!

Ejemplos de OMX:

1. Experimento de un minuto, ejemplo 1: La duracién del experimento es de sélo 2 segundos, y
el OMX incluye un diagrama de respuesta temporal como un elemento de realidad
aumentada (AR) en el video corto.

Fig. 1 Posicionamiento del eje del motor DC: Objetivos de los sistemas de control de
retroalimentacidn, sistemas dinamicos y procesos transitorios, regulador P y servomotor.

2. Experimento de un minuto, ejemplo 2:

https://www.quanser.com/products/rotary-inverted-pendulum/ (3 [s])

. L
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Fig. 2 Péndulo invertido giratorio: sefiales de control y perturbacion, control por retroalimentacion
de estados

3. Experimento de un minuto, ejemplo 3:

https://twitter.com/valaafshar/status/1394827000519577600?s=21 (17 segundos)

P 530K view

Fig. 3 Experimentos de radiacion: el color blanco absorbe menos luz y menos calor

4, Experimento de un minuto, ejemplo 4:

https://twitter.com/valaafshar/status/1397960689352949764?s=21

Tt oo

Fig. 4 Experimentos mecdnicos - optimizacién de la trayectoria

5. Experimento de un minuto, ejemplo 5:

https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/klett-video/player/index.html?video=gr vid 2021/qr36/stream

Fig. 5 Experimentos quimicos


https://twitter.com/valaafshar/status/1394827000519577600?s=21
https://twitter.com/valaafshar/status/1397960689352949764?s=21
https://s3-eu-west-1.amazonaws.com/klett-video/player/index.html?video=qr_vid_2021/qr36/stream
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En resumen, desde el punto de vista educativo, el propdsito de los "experimentos de un minuto" seria:

1. Ayudar a los estudiantes a centrarse en la esencia del fenédmeno considerado,
2. Ayudar a los estudiantes a centrarse en un solo término, concepto, enfoque o fenédmeno,
3. Permitir la disponibilidad y reproducibilidad de videos cortos claros y representativos de

explicaciones e ilustraciones de términos basicos, fendmenos y partes elementales
importantes del contenido educativo,

4, Reducir el nivel de abstraccion de fendmenos fisicos complejos y conceptos tedricos,

5. Acelerar y aumentar el nivel de visualizacion, las capacidades cognitivas y la absorcion del
conocimiento del usuario,

6. Ser una opcidn para reemplazar los ejercicios demostrativos de laboratorio: para ayudar a los
usuarios del contenido preparado a comprender correcta y rdpidamente el contenido de la
ensefianza (ciertamente mas rapido que la descripcion textual del libro de texto o la clase de
enfoque ex cathedra),

7. Proporcionar nuevas herramientas y suplementos para los métodos de aprendizaje
convencionales y combinados existentes,

8. Apoyar el proceso de digitalizacidon de la educacién, asi como el concepto de educacién y
ciencia abiertas,

9. Que la versién digital de los ejercicios de laboratorio de demostracién se pueda utilizar en la
actuacion mads representativa desde cualquier lugar, en cualquier momento, y con
repeticiones posibles ilimitadas,

10. Que pueda servir como un reemplazo adecuado para los ejercicios de laboratorio de
demostracién, especialmente en caso de imposibilidad de trabajo de laboratorio real (como
ocurrié durante la pandemia de COVID19, pero que también sucede en las escuelas donde hay
una falta de recursos humanos y materiales).
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Clasificacion

Los materiales de videos cortos educativos que describen experimentos de laboratorio se pueden
clasificar en varios grupos principales:

° Grabacién en directo

e (Creado mediante configuracién fisica, incluyendo opcionalmente
presentador/demostrador humano

° Grabaciones de screencast

e Grabacidn de la pantalla de la computadora, ya sea una presentaciéon animada o un
programa que muestre las lecturas de configuracion del laboratorio, control /
comando / configuracién

° Realidad animada o virtual

e Animacion de realidad virtual utilizando el software apropiado para renderizar la
descripcién virtual de la configuracién del laboratorio, tal vez movimiento de
objetos, reacciones, lecturas, etc.

. Realidad aumentada, que es el cruce entre grabaciones en vivo y VR

e Este es un enfoque especial que combina objetos virtuales y grabaciones de la vida
real, pero superpuesto de tal manera que se convierte en parte de la escena de la
vida real, o superponiendo texto o marcado, después de identificar la posicién y
perspectiva del objeto de la vida real, haciendo que la escena sea inmersiva y mejor
representada.

° Mixto
e Este va a ser un método muy utilizado, con la combinacién de algunos o todos los
métodos anteriores. Permitird la mejor seleccién del método basado en la intencidn

y los requisitos del profesor, con el fin de lograr los mejores resultados de
presentacion.
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Planificacion inicial de la preproduccion, produccién y postproduccion de videos

Crear material de video bueno y llamativo no se puede hacer de manera improvisada. Requiere una
planificacién cuidadosa, lo que puede ayudar a reducir el tiempo total empleado. El método de prueba
y error no es bueno, ya que generalmente requiere un reinicio completo, rara vez permite la
reutilizacion de cualquiera de los materiales grabados / creados.

Se deben realizar los siguientes pasos, en este orden:

1. Seleccionar el tema y los objetivos apropiados

2 Crear el guidn

3 Decidir sobre el formato y el tipo de material de video (en vivo, animado, screencast)
4, Crear guiodn grafico

5 Preparar una lista del equipo de grabacién requerido y la configuracién del set. Si algo

no esta disponible, este es el momento adecuado para estimar el requisito de
presupuesto y obtener la aprobacién necesaria. En este punto se debe tomar la decision
de sivale la pena progresar con la grabacion o no, considerando los medios requeridos.

Los siguientes pasos estan determinados por el tipo de video
6. Al final, siempre tenemos postproduccién de video para crear material candidato

7. Finalmente, deberiamos hacer grabacién y doblaje de audio. En este punto, es posible
gue también tengamos que lidiar con audio y subtitulos multilingies.

8. Diseminacion

Basandonos en los pasos requeridos anteriormente, necesitamos presupuestar suficiente tiempo para
cada paso. Por lo general, los pasos 1, 2, 3 y 4 no deben tomar mas de 1-3 dias, para materiales de
video de hasta 2-3 minutos. En términos generales, esto es preproduccién de video. Estos pasos de
preparacion le brindan buena informacién sobre el presupuesto requerido y, si es necesario, en este
punto tiene un plan completo y puede solicitar la aprobacidn o los comentarios de los compafieros o
gerentes.

El paso 5 puede llevar mucho tiempo y puede tomar de un par de (1-2) dias a un par (1-2) de semanas.
Esto es la produccion de video.

Los pasos finales, 6 y 7 son la postproduccion de video, y pueden consumir tanto tiempo, o incluso
mas, que la produccion de video.

Es importante comprender todos los pasos por adelantado y, en funcién de los recursos, evitar hacer
planes demasiado ambiciosos, ya que puede crear una rotacién inaceptable y la carga de trabajo (lo
que hace que se dé por vencido antes de que se complete la tarea).
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El guidn de grabacion de video es una redaccion que debe prepararse antes de realizar cualquier paso
adicional. De lo contrario, el OMX se haria de manera improvisada e impulsado por factores técnicos
y oportunistas.

Dado que los maestros son muy conscientes del contenido que se presentard y los desafios que deben
superarse para ayudar a los estudiantes a comprender cierto tema o la explicacién del ejercicio de
laboratorio, esta actividad no debe tomar mucho tiempo.

Para el guidn, para una grabacion de video tan corta como unos pocos minutos, necesitamos tener un
objetivo claro y sera bueno llamar a los estudiantes a la accién. Por lo general, para videos educativos
de este tamafo, no podemos tener mas de 100-120 palabras por minuto, por lo que hasta 300-500
palabras en total, y solo si el narrador sigue hablando todo el tiempo.

El caso muy frecuente es que habra mucha informacion visual, por lo que el narrador puede entregar
la mitad, lo que significa que el guidn debe limitarse a 200-300 palabras como maximo, para OMX.

Tener una figura central en la grabacion de video de OMX es imprescindible, por lo que rara vez
podemos tener dos personas en escena, tal vez representando alguna accién que requiera manos
adicionales.

El guidn debe incluir texto escrito por el narrador, o escrito en pantalla ocasionalmente, por lo tanto,
debe sonar bien y claro, no en papel sino en grabacién de video. Por lo general, las declaraciones mas
simples y claras sin oraciones largas son mas adecuadas.

Una descripcion de la configuracidn, la narracidn y las escenas / acciones que se representaran en el
clip son lo minimo necesario para comenzar.

Escena, Video Superposicion, Graficos Audio

duracion

1 Configuracion, vista rotacional, inicio del experimento. Mostrar las tendencias en el uso | Musica tranquila
de motores controlados por CC

000-010s Primer plano del narrador: de 2001 a 2020

Los motores de CC son omnipresentes, desde simples dispositivos
diminutos, en relojes de pulsera hasta grandes motores de trenes
de cientos de kW.

2 No hay video, solo el narrador habla: Mostrar tabla de clasificacion Musica tranquila

010-020s Con el tiempo, muchas variantes evolucionaron, personalizadas
para cada caso de uso importante: motores paso a paso, motores
con escobillas, motores sin escobillas, servomotores, por
nombrar algunos

10
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El Guion Grafico

El storyboard (boceto del guion grafico) de un OMX consiste en representar visualmente cada toma
de un video, utilizando un dibujo simple o tal vez un paquete de software dedicado. En ese sentido,
es una representacioén visual del guién previamente escrito, elaborando adn mas todos los detalles, y
es una gran entrada para planificar actividades, reunir / ensamblar equipos y preparar las tomas.

Si prefiere dibujar a mano su guidn grafico, no necesita dibujar cuadros para cada fotograma:
estandarice en plantilla. La forma alternativa preferida es utilizar el flujo de trabajo del guién grafico
de cdodigo abierto, por ejemplo, basado en el lenguaje de marcado Story boarder y Fountain. Puede
crear un documento PDF con el guidn grafico para facilitar su comparticion y revision.

Si ha decidido hacer el video, es fundamental tener un plan. Grabar, editar, grabar audio y producir
graficos requiere mucho tiempo y es costoso, por lo que planificar el video lo ayuda a definir su video.
Les dice a todos qué tomas se requeriran, qué graficos se necesitan. El storyboard brinda una forma
de decidir cdmo dividird su guién en segmentos individuales, para obtener una mejor visidon general
de la historia. Puede parecer un paso adicional innecesario. Sin embargo, es una buena fase en el
proceso creativo para aclarar / visualizar / modificar aiin mas sus ideas organizando imagenes y texto,
y cédmo terminar el video se armara y ayudara a identificar puntos débiles en todo el plan, para que
pueda abordarse en la fase temprana de preproduccidon. También puede plantear nuevas ideas y
reorganizar los recursos disponibles.

Los guiones graficos se pueden crear de varias maneras, tanto digital como manualmente en papel.
Puede usar una computadora, iPad, tarjetas de notas, cuaderno o incluso papel de impresora. Asi que
el guion grafico es una descripcion secuencial, en orden cronolégico, de los elementos de la historia,
como imagenes, texto, narraciéon, musica, transiciones, tomas. Algunos aspectos que considerar a la
hora de preparar el guion gréfico son:

1. Los cuadros se leen de izquierda a derecha.

2. En cada caja dibuje la composiciéon basica. Las siluetas de tipo palo son suficientes para
representar humanos.

3. Indicar cambios en la cdmara: panoramica, acercar/alejar, bastidor de enfoque

4., Debe indicarse el bloqueo (posicidn y movimiento de los actores).

5. Los cambios entre tomas (por ejemplo, cortes de salto, fundidos) deben indicarse si son
importantes para la narracién

6. Siga guiones y agregue notas para pistas musicales, efectos de sonido y ruido ambiental.

Plano # (corto, largo, ancho), Plano # (corto, largo, ancho),

didlogo dialogo
Narracion: Narracion:

11
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Equipo de grabacion de video

Este es un elemento importante para determinar el éxito de ciertos videos, sobre todo cuando se
incluye grabacion en vivo y AR. El equipo se puede comprar, pedir prestado o alquilar. En el equipo de
grabacion de video, deben tenerse en cuenta los siguientes elementos:

i Camara DSLR Camera
e WebCams de mayor resolucion ~
e Smartphone de gama alta
e (Camaras DSLR

e Camaras DSLR profesionales

. Equipo de montaje, como tripode, cardéﬁ o pista aolly

e Otras plataformas de montaje como drones o vias férreas estan
fuera del alcance de este tipo de grabaciones.

. La iluminacién es un ingrediente natural de una buena grabacioén.
e Paneles LED

e Kits de iluminacién de paraguas

. Por lo general, las configuraciones de laboratorio no requieren fuente de alimentacion de la
bateria.

. Las cdmaras son la pieza mas importante del equipo. Las siguientes caracteristicas, incluso en
camaras de menor precio, son deseables:

. Grabacion HD

. Enfoque automatico de doble pixel

. Seguimiento facial y de objetos

. Entrada de micréfono externo

. Pantalla abatible

. Pantalla tactil

. Las camaras de gama alta pueden (deben) tener las siguientes caracteristicas:

. Grabacion de fotograma completo de 6-8K

. Grabacion en calidad 6k de 10 bits a 24 FPS

. Disparo anamorfico

° Dos ranuras para tarjetas SD

. Conectividad Bluetooth y Wi-Fi
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Tipos de grabacion de video

Aqui hay una lista de algunos tipos tipicos de grabacién de video, es decir, tipos de escenas grabadas
con el respeto de la cobertura de escenas:

Tiro ancho extremo (ELS)

W Extreme Medium [

2. Tiro largo (LS) / Tiro ancho (WS) L | Close-up :_-FuII Shot
3. Disparo completo (FS) : (ECU) i (MFS)
4. Tiro medio largo (MLS) / Tiro ‘ C|Ose_up‘[‘l‘ 7 Full Shot

ancho medio (MWS) (Cu) . (FS)
5. Tiro de vaquero Kl & y i &
6. Tiro medio (MS) ¢ Long Shot
7. Primer plano medio (MCU) i (LS)
8. Primer plano (CU) Extreme |
0. Primer plano extremo (ECU) LO(’E]L:;‘Ot
10. Establecimiento de disparos

Para el contenido de video OMX, generalmente Wide-Shot, Medium close-up, Close-up y extreme
close-up son los mas utiles.

A menos que esté creando una serie de videoclips, el demostrador debe ser despersonalizado, es
decir, solo el torso y los brazos que realizan el experimento deben enmarcarse durante el ejercicio. Si
hay un grupo de videoclips relacionados, es mejor tener a la misma persona grabada, y la narracion
puede ser mds personalizada, mostrando la cara del demostrador. Esto ayuda a crear una mejor
asociacion de clips con el tema especifico cubierto con el grupo de clips.

Se recomienda que todo el equipo se muestre en marcos estaticos y que las partes del equipo se
resalten con zoom o detalles especiales mas grandes durante la operacidon. Se recomienda que la
camara sea estatica, o como un movimiento panoramico ligero (schwenk) que seguiria la accién del
experimento. Evite el libre movimiento de la cdmara de su mano. El tripode o la via férrea de la cdmara
son piezas utiles de equipo. Si se requieren varios angulos de tomas de video, y si es mas facil hacerlo
a mano, considere la posibilidad de obtener un cardan de ayuda manual:

Carddn de mano motorizado 3D Carddn de smartphone

Evite grabar con una luz de fondo fuerte (por ejemplo, si la ventana estd detras del instrumento /
demostrador). Si esta es la Unica posicién de grabacién posible, asegurese de iluminar la configuracion
del experimento desde el frente / lado, frente a la fuente de luz, colocando la fuente de luz para no
proyectar sombras adicionales.

Durante la grabacidn, evite el movimiento panoramico répido o el zoom hacia adentro / alejamiento,
los cambios rapidos de escena, deje suficiente tiempo para que el espectador vea, comprenda su
contenido.

13


https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#ELS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#LS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#FS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#MLS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#MLS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#cowboy-shot
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#MS
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#MCU
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#CU
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#ECU
https://www.studiobinder.com/blog/ultimate-guide-to-camera-shots/#establishing-shot

Co-funded by
the European Union

1ABD

Configuracion del set o estudio de grabacion

El set o estudio estudio de grabacion debe ser un lugar donde se creen grabaciones de video y audio
bajo condiciones controladas.

Esta configuracion de estudio puede determinarse por limitaciones logisticas y financieras, por lo que
la atencién se centrara en opciones asequibles. Pero, incluso una configuracion modesta debe
justificarse por el nivel de produccién.

Si el uso del estudio estd centralizado, sirviendo a una institucion educativa grande o varias mds
pequefias, podria justificarse. Pero, si las actividades de grabacién de estudio son raras (una vez cada
pocas semanas, o incluso con menos frecuencia), probablemente no se necesite espacio dedicado
para tal fin.

Organizar parte del espacio de laboratorio u oficina como estudio podria ser un camino a seguir, pero
requiere suficiente espacio, ~ 25-35m2. Debe ubicarse en parte del edificio sin mucho ruido de fondo.

El estudio debe estar equipado con buena iluminacidn, aislamiento acustico (como espuma acustica),
pared verde opcional para permitir una insercion de fondo mas facil o superposiciones en
postproduccidn.

Muchos equipos clasicos pueden ser reemplazados por monitores de escritorio o tabletas, por
ejemplo, teleprompter, etc.

En algunos casos, podria ser posible mover la configuracién del laboratorio al estudio y hacer

grabaciones alli. Pero mds a menudo, el narrador o la entrevista o el panel de discusién se pueden
grabar (video y audio) e insertarse en grabaciones generales.

Si hay justificacidon para el estudio, también vale la pena declarar un espacio separado y cercano para
la postproducciéon de video y espacio de almacenamiento para kits de montaje, kits de iluminacién y
equipos de cdmara.

14



: :** B Co-funded by
J ’ LU the European Union
Estandares tecnoldgicos de grabaciones de video

Nos centraremos aqui en los detalles del material de video creado, como la resolucién, las relaciones
de aspecto, la velocidad de fotogramas y las tasas de bits.

Resolucién:
. La mayoria de las grabaciones originales deben crearse en una resolucidon de
1920x1080.

e Parala diseminacion, se deben preparar otras resoluciones: 1280x720 y 640x360

. En algunos casos, las grabaciones 4K (3840x2160) también estan justificadas,
especialmente si hay escenas con muchos detalles importantes.

e lagrabacion creada en esta resolucién también debe proporcionarse en 1920x1080
para facilitar la diseminacién, y dejar que el cliente decida en funcién de la
visualizacion de la presentacién y el ancho de banda.

Velocidad de fotogramas:

. Se sugieren velocidades de fotogramas 24, 25 y 60. Si se graba un fendmeno muy
rapido, es mejor disparar a una velocidad de fotogramas aun mayor, 120 fps, si su
equipo de grabacién lo permite.

Dindmica del color:

. El equipo de grabacion tipico producira 8 bits / pixel, por plano.

° Pero, en caso de que estén presentes colores vivos con muchas variantes, 10 bits / pixel
(HDR) pueden mejorar ain mas la calidad de laimagen. Alun asi, ambas versiones deben
mantenerse para la diseminacidn, ya que todavia hay muchas pantallas que no pueden
renderizar imagenes de calidad adecuada (por lo tanto, 10 bits / pixel pueden no estar
justificados).

Ancho de banda:

. Las grabaciones HD de formato 1080p24/25 se pueden preparar como 4-8Mpbs. El
rango depende del tipo de escenas, cuantos movimientos rapidos hay en las escenas,
se cambian a menudo.

Tipos y herramientas de cddecs:

e El uso de la configuracion de perfil principal H264 o perfil alto H264 es
recomendable.

e VP8, cddec de Google libre de regalias también vale la pena considerar, pero la
licencia se aplica principalmente a los proveedores de equipos de cddec, no a los
creadores de contenido.

e El cddec H265 puede lograr un ahorro de velocidad de bits del 30-50%, pero a
expensas de una mayor carga informatica.

e Para la visualizacién fuera de linea, es decir, para clips pregrabados, es muy
recomendable utilizar codificacion de dos pasos, los fotogramas B deben habilitarse
con intervalos de fotogramas | de 1-4 segundos

Formatos de archivo contenedor multimedia

Este es el formato de archivo que permite incrustar multiples flujos de datos simultdneamente en el
archivo, junto con algunos metadatos.

A lo largo de los afios, han surgido muchos formatos diferentes, pero en este punto, se enumeraran
algunos principales y se sugeriran para su uso:

e MP4 (extensidn de archivo .MP4)
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e MKV (extension de archivo . MKV)

e WebM (extension de archivo . MKV)

e HLS (grupos de archivos, utilizados para streaming)
e MPEG-TS (extensién de archivo . TS)

Todos los formatos anteriores se pueden manejar utilizando herramientas de cédigo abierto, siendo
FFMPEG el mas importante y, con frecuencia, la base de otros paquetes de software de nivel superior.

Formatos de contenedor de streaming

Las soluciones de contenedor de streaming mds importantes son HLS y MPEG-DASH. Se basan en
transferencias de videoclips mds cortos, divididos en trozos de fotogramas de video independientes,
tipicos de duracién de pocos segundos. De esta manera, se aborda el problema de latencia, al tiempo
gue se preserva la transmisién de datos sin errores.

Por ejemplo, la conversién de videoclips MP4 estandar a HLS se puede hacer utilizando la herramienta
FFMPEG de cdodigo abierto. Hay pocos pasos, primero la transcodificacion a multiples resoluciones y
tasas de bits. Este paso creard varios videoclips mas cortos.

El paso final es la creaciéon de HLS Master Playlist (m3u8) que permitiria al cliente seleccionar
videoclips de forma adaptativa en funcién de las condiciones de la red.

Dichos formatos se pueden hacer entregados a través de sitios web estandar con el soporte adecuado,
generalmente solo en el lado front-end.

Los servidores web como NGINX pueden proporcionar buenos tiempos de escalado y respuesta a
solicitudes frecuentes de transferencia de archivos (ya que los videoclips elementales son cortos) de
multiples clientes.
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ABPD
Realidad aumentada (AR)

Es una versiéon mejorada o anexa del mundo fisico real que se logra mediante el uso de imagenes y
sonido digitales generados por computadora. En el contexto de los videoclips educativos, el propdsito
principal es enfatizar o aclarar ciertas partes de un experimento o fendmeno que se describe en el
video.

AR fuera de linea

La insercion de superposiciones de texto u otros elementos graficos en la grabacién de video, podria
hacerse durante la postproduccién de video. Este es el enfoque mds facil para escenas estaticas con
orientacidn y campo de visidon constantes. Incluso la alineacidon temporal del contenido superpuesto
se puede hacer de manera interactiva. La transparencia, el color, el estilo de fuente y el tamafio se
pueden hacer de forma interactiva, y la mayoria de los editores de video admiten este tipo de efectos.
Kdenlive es uno de ellos.

Al aplicar la deformacién de perspectiva, podemos insertar superposiciones de texto o incluso video
en la grabacién de video existente. Aqui hay un efecto de video en video que se aplicd sobre la tableta
grabada en la vida real:

Video-in-video with perspective warp

Para simplificar la edicidn de postproduccion de video, es posible incluir herramientas mas complejas
que realizarian la identificacion y localizacién de objetos de interés. Mediante el uso de Ol, se puede
realizar la determinacidon automatica de los pardmetros para la deformacidn en perspectiva y el drea
a superponer en el proceso de postproduccion fuera de linea. Se puede lograr cierta simplificacion de
este procedimiento con el uso de fiduciarios, es decir, marcadores similares a "QR" de tipo especial,
gue pueden ayudar a determinar la postura y la ubicacidon de la cdmara, asi como la ubicacion de la
Ol

En base a eso, la generacidon de superposiciones y la mezcla con la grabacion se pueden automatizar.
Una herramienta muy poderosa y el estandar actual de la industria para crear superposiciones con
seguimiento de movimiento AR es mediante el uso de Adobe After Effects. Este software sigue
principios similares al seguimiento AR de Ultima generacién en aplicaciones de teléfonos inteligentes
en tiempo real, pero debido a su naturaleza de postproduccidon es mucho mas refinado.
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AR en linea

La tarea mas desafiante es realizar acciones AR, superposiciones en tiempo real. Esto generalmente
requiere un casco o gafas AR, pero recientemente el uso de teléfonos inteligentes y tabletas también
se ha vuelto popular.

El enfoque se basa en la identificacidon y localizaciéon de objetos conocidos, y la identificacion de la
pose y ubicacidn de la cdmara. En funcion de eso, el texto o los graficos son deformados y presentados
por el objeto reconocido en tiempo real.

En general, los objetos localizados o rastreados pueden ser fiduciarios o
puntos de caracteristicas de una imagen real y permiten una AR muy precisa
siempre que los objetos rastreados estén en la pantalla.

Una herramienta poderosa para realizar estas tareas es la biblioteca de visidn artificial de cédigo
abierto OpenCV, que incluye APl para deteccién y localizacién de objetos, también deteccidn y
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localizacién fiducial y, finalmente, API para la estimacién de pardmetros homograficos. OpenCV se
implementa en C / C ++, pero también incluye envoltorios de Python que permiten un enfoque de
mayor productividad a expensas del rendimiento.

La otra opcién que rastrea la posicidn de la cdmara en si se basa en la coincidencia de caracteristicas
y el mapeo, esto es menos preciso, pero permite aplicaciones AR mucho mas cercanas. La aplicacion
principal para el desarrollo de AR en tiempo real es Unity3D. En el caso de los teléfonos inteligentes,
por ejemplo, Unity tiene bibliotecas como ARFoundation, ARCore y ARKit. Los dos ultimos son las
bibliotecas AR reales para Android e I0S respectivamente.

Estrictamente hablando, esto no esta relacionado con la creacién de videos OMX, pero vale la pena
mencionar que los estudiantes se beneficiarian de dicha interactividad, por ejemplo, si necesitan
ensamblar la configuracion del laboratorio, podrian usar un teléfono inteligente o una tableta para
ver las piezas de configuracién del laboratorio. La aplicaciéon podria reconocer los objetos que se
presentan descripcién, o incluso sefialar el siguiente paso en los pasos del procedimiento de montaje,
por ejemplo, enganchar el conector rojo al canal 1 del osciloscopio, etc.
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Realidad virtual (VR)

VR sigue muchos de los mismos principios que AR. La principal diferencia clave es que no hay video o
retroalimentacidon del mundo real directamente relacionada con la retroalimentacién virtual. Esto
significa que no hay ningln experimento fisico que tenga una superposicion para mejorar la
experiencia, sino que todo el experimento puede ser virtual o recreado.

Video tutorial de RELAB sobre como crear un experimento de fisica VR

VR fuera de linea

El método principal para crear experimentos totalmente virtuales es registrar primero datos sobre un
experimento y luego crear un plan de cdmo deberia verse, incluirse y codmo deberia comportarse el
experimento, al igual que los guiones graficos en la animacién convencional.

Un método muy utilizado para crear videos y animaciones totalmente virtuales es mediante el uso de
motores 3D como Blender3D. Este software no solo permite al usuario modelar objetos 3D y piezas
de escena a mano, sino que tiene un backend de scripting basado en Python y la capacidad de animar
y renderizar completamente cualquier elemento 3D que esté en la escena.

Para crear un experimento animado virtual en un entorno en blender, el experimento necesita una
escena y modelos. Estos pueden ser importados o incluso hechos a mano dentro del propio editor.

Posteriormente, los objetos de la escena deben ajustarse a fotogramas clave en puntos especificos en
el tiempo y sus parametros deben cambiarse en cada fotograma clave para adaptarse al experimento.
En el caso del video tutorial del experimento de fisica RELAB VR, ciertos fotogramas clave tuvieron que
configurarse con diferentes posiciones del péndulo en su oscilacion. La adicidon de estos fotogramas
clave permite al editor interpolar los fotogramas intermedios y crear una animacién suave entre los
diferentes estados.
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Todos estos pasos se pueden
repetir para multiples objetos
y multiples pardmetros para
animar completamente
cualquier escena. Las mismas
reglas generales también se
aplican al crear animaciones
mas complejas como el flujo
de aire simulado o los
experimentos de fisica del
agua.

Una cosa a tener en cuenta
sobre los experimentos de
realidad virtual es que,
— = independientemente de
como se presenten, pueden

Creation of a VR physics experiment with simulated air flow basarse en datos del mundo
real, pero estan

”

completamente simulados y se comportaran en consecuencia.

Para obtener informacidn adicional, consulte el video incluido icvVideo.mp4.

VR en linea

Las aplicaciones de realidad virtual en tiempo real no enfrentan las mismas dificultades que las
aplicaciones de realidad aumentada en tiempo real. El mapeo virtual no necesita ser tan preciso para
obtener el efecto completo y se ha utilizado completamente en teléfonos inteligentes con cosas como
GoogleVR mucho antes de la llegada de la realidad aumentada por teléfono inteligente. En términos
de plataformas de desarrollo, las dos principales para el desarrollo de realidad virtual son Unity3D y
Unreal Engine.
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Post produccion, edicion de video

La postproduccion es un paso muy importante que, aunque tiene lugar en ultimo lugar, requiere un
esfuerzo de trabajo significativo, y para este tipo de contenido de creacién, probablemente al menos
el 50% del tiempo.

Las superposiciones de texto, la mezcla de pistas de video, la eliminacién o reordenacion de partes del
videoclip, son solo algunas de las posibles acciones.

Herramientas de codigo abierto

Hay muchas herramientas de cddigo abierto, con licencias abiertas, por nombrar algunas: Kdenlive,
OpenShot, Blender, Shotcut, Avidemux, Lives. Por lo general, estas herramientas ofrecen las siguientes
capacidades:

1. Edicidn de video multipista

Todo tipo de formato de audio / video compatible con la ayuda de bibliotecas FFmpeg
Creador de titulos 2D

Vista previa de la linea de tiempo

Efectos fotogramas clave

oukcwN

Audiémetro, histograma, forma de onda, etc.

Herramientas comerciales

Es posible que algunas instituciones ya hayan obtenido licencias para software de edicion comercial
de alta calidad, como Adobe Premier Pro (Windows) y FinalCut (Apple).

Estos son productos de alta calidad que permiten una alta productividad y excelentes resultados, pero
aun asi, vale la pena considerarlos si la ediciéon de video se realiza con frecuencia. Por otro lado, las
herramientas de cddigo abierto también pueden producir grandes resultados, tal vez con algo de
tiempo adicional dedicado al aprendizaje y las pruebas. Si la edicién de video se realiza de forma
intermitente, con presupuestos limitados, las herramientas de cédigo abierto no deben considerarse
un inconveniente en absoluto.
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Audio

La preparacion de audio requiere una planificacidon cuidadosa. Se pueden hacer después de que se
preparan las grabaciones de video o, por lo general, algunas (no siempre todas) se recopilan durante
la grabacién en vivo.

Un ordenador portatil o uno de escritorio con micréfono externo, asi como teléfonos inteligentes de
calidad son equipos suficientes para este paso.

Las grabaciones en vivo, es decir, las realizadas durante la demostracién del experimento de
laboratorio y durante la grabacién de video, requieren espacio sin ruido de fondo ni reverberacién. En
algunos casos, los micréfonos en la cdmara son suficientes, pero generalmente los micréfonos
direccionales externos son la mejor opcién.

El uso de un micréfono incorporado en una camara deberia ser realmente su opcién de "ultimo
recurso" para grabar sonido. Por lo general, serd muy pequefo y omnidireccional, en otras palabras,
captara sonidos ambientales de todas partes, literalmente una cobertura de 360 grados.

Los micréfonos de la cdmara son lo suficientemente sensibles como para amplificar los sonidos en su
vecindad inmediata, por ejemplo, la respiracién o el ruido del motor de la lente de la cdmara. Estas
desventajas se pueden eliminar con micréfonos externos: dependiendo del ambiente, en caso de que
estemos haciendo grabaciones fuera de un entorno bien controlado, el micréfono dindmico es la
opcidn preferida, en comparacién con el micré6fono de condensador que recoge todas las entradas de
sonido, en el rango de frecuencia de hasta 16kHz o incluso 20kHz, y con una frecuencia mas baja de
20-30Hz, tipicamente atenuando el contenido de <200Hz.

Después de la creacion de video, las grabaciones de audio siempre deben
crearse en un ambiente de estudio bien controlado. Los micréfonos
omnidireccionales son una valiosa adicion a la configuracién del estudio,
proporcionando una excelente calidad de sonido.

La reduccién de ruido de los sonidos
originados en el estudio (ruido de fondo o
ruido inducido por el altavoz) también se puede reducir con filtros.

Con respecto a la preparacion de los
interiores del estudio y en relacién a las
preocupaciones de grabacién de audio,
después de seleccionar una habitacion
tranquila, las ventanas, si estdn presentes,
deben cubrirse y colgarse espuma acustica en las paredes.

Espuma acustica

El narrador puede usar texto escrito, pero necesita seguir la marca de tiempo preparada por
adelantado o escribirla, para que la alineacion del tiempo se pueda hacer de manera mas eficiente.

El software de cddigo abierto Audicity (disponible en GitHub y multiplataforma) es una herramienta
valiosa para revisar, filtrar y mezclar clips de audio. Tenacity también es de cédigo abierto, software
de nivel un poco mas alto, quizds mas facil de usar, y construido sobre Audicity.
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Los cddecs de audio tipicos utilizados para material de mayor calidad son AAC (preferido) y AC3. Las
tasas de bits sugeridas estdn en el rango de 128-192kbps.

La transcodificacion de otros formatos de audio se puede realizar utilizando herramientas de cédigo
abierto, como FFMPEG.

Los ajustes finales de las pistas de video y audio requieren una buena alineacién del tiempo. El
software de edicion de video también proporciona herramientas para realizar la tarea, y generalmente
se basa en pistas: audio y video.
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Subtitulos

Los subtitulos permiten que el contenido se comparta con un publico mas amplio, ya sea espectadores
gue hablan otro idioma o personas con discapacidades auditivas. También hace que el video sea mas
facil de entender y ayuda al espectador a retener mejor la informacion. Segun las estadisticas de
YouTube, los videoclips con subtitulos incluidos se ven un 15% mas que videos similares pero sin
subtitulos.

Para implementar esta caracteristica, necesitamos un archivo que contenga el texto y sus respectivas
marcas de tiempo, siendo uno de los formatos mads frecuentes el SRT. Usando la informacién del
archivo, los subtitulos se codifican y estdn listos para ser utilizados dentro del video.

El formato SRT estd basado en ASCll y es facil de entender. En su nivel basico, incluso se podrian usar
editores como Wordpad o Notepad ++. Aqui hay un extracto de un archivo SRT:

9

00:00:35.800 --> 00:00:40.822

Aqui esta el comienzo del experimento.
Se requiere especial atencion.

10
00:00:41.822 --> 00:00:44.400
La temperatura debe aumentarse cuidadosamente.

11
00:00:42.400 --> 00:00:48.700
El proceso comienza ahora.

El comienzo de la presentacion del grupo de subtitulos se define en segundos y milisegundos, con
respecto al inicio del videoclip. La superposicidn se elimina en un segundo instante de tiempo definido.
El tipo de fuente y el tamano son definidos por el cliente, por lo que SRT solo lleva contenido de texto

y tiempos.

Una de las herramientas gratuitas que se utilizan a menudo es YouTube Studio porque permite la
generacion automatica de los subtitulos y marcas de tiempo. El resultado puede refinarse ain mas,
pero es un buen punto de partida. El uso del software gratuito (GPLv2) Handbrake también es

interesante para la parte de codificacién de subtitulos.

MP4 MP4
Your Youtube Text of | tYoutr |
Instructional Creator Subtitles Handbrake ASHCHonA
SR Video with
Video Studio as .srt file
= Subtitles!
v
‘n
Option to

Translate
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Hay otros flujos de trabajo, mds estandar: la solucion recomendada se basa en Subtitle Edit, software

de cddigo abierto multiplataforma, disponible en GitHub y publicado bajo GPLv3. Permite la revision
simultanea de archivos multimedia, tanto de video como de audio, integrados en este paquete de
software, junto con el editor de subtitulos. Los practicos marcadores permiten una definicion precisa
de las marcas de tiempo y una fécil edicién de las lineas de subtitulos.

Los subtitulos son importantes, ya que aseguran que cualquier palabra pronunciada junto con
cualquier sonido o efecto de sonido relevante se muestre en la pantalla para que las personas sordas
o con problemas de audicién puedan leerlos. Sin ellos, su video no cumplird con los requisitos
necesarios de accesibilidad. Pero hay un beneficio adicional, ya que alguien que no pueda ver el video
con el volumen subido (o que lo esté viendo en un entorno ruidoso; por ejemplo, un autobus o tren)
o para cualquier persona que quiera poder leer para asegurarse de obtener la ortografia correcta.

Tenga en cuenta que los subtitulos opcionales (CC), en lugar de los subtitulos integrados en el video,
son mejores, ya que permiten a los estudiantes activarlos o desactivarlos.

Los subtitulos se pueden superponer e insertar como imagenes (grabadas) en videoclips, realizando
marcas de agua especificas. Hay pocos beneficios y muchas mas desventajas en este enfoque. Los
reproductores de video pueden ser muy simples sin necesidad de representacidn de texto y
superposicion. Un beneficio que dejé de ser importante hace muchos afios, ya que la mayoria de los
reproductores de video hacen facilmente el manejo de archivos SRT. En el lado negativo, al modificar
el contenido de video, los titulos no se pueden desactivar durante la visualizacién, lo que podria
oscurecer partes interesantes del videoclip. Ademas, no hay una buena manera de crear subtitulos en
diferentes idiomas. La herramienta FFMPEG (cddigo abierto) puede realizar facilmente subtitulos

'burn-in' en videoclips, si es necesario por algun motivo.
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Multilingiie

Afadir soporte multilinglie a un video se puede hacer con pistas de audio y subtitulos adicionales.
Durante la preparacion del clip, es mejor mantener las pistas de audio y / o subtitulos en archivos
separados, lo que permite la mezcla final y la combinacidn de multiples pistas en un solo formato de
contenedor.

La traduccion de subtitulos, generalmente en formato ASCIlI SRT, se puede hacer sin conexién,
simplemente reemplazando cada oracion en el idioma A con una oracion / linea en el idioma B.
Podemos conservar las marcas de tiempo del idioma principal (generalmente inglés) y reutilizarlas de
los subtitulos traducidos.

Los subtitulos traducidos se pueden utilizar durante el proceso de doblaje y con el software de
teleprompter capaz de leer archivos SRT.

Opciones de traduccidn para la preparacidon de contenido multilingiie
e Traduccién automatica: buena como punto de partida, pero necesita un mayor refinamiento
humano, sin embargo, valiosa, ya que puede reducir significativamente el tiempo de
traduccion.
o Traductor de Google
o DeeplL
o Linguee - diccionario contextual en linea
o MyMemory - base de memoria de traduccion
e Traduccion hombre-maquina
o Plataformas de traduccion de crowdsourcing, por ejemplo, Tatoeba

e Traduccion humana

Doblaje de audio

Si bien tener subtitulos es mas barato y simple, una de las ventajas de tener el video doblado es que
el espectador disfrutard mas y comprendera mejor el contenido que se le presenta en su propio idioma
o dialecto. La desventaja obvia es el trabajo adicional que supone, que resulta costoso y no es
facilmente escalable.

Una herramienta util de cédigo abierto es Audicity (GPLv3), alojada en GitHub, que permitird tener un
control total sobre el proceso de grabacidn, incluida la edicidn y la insercidon de efectos. Al seguir las
marcas de tiempo continuamente disponibles, la narracidn existente de los subtitulos se puede utilizar
para guiar al orador de manera adecuada.

La edicion de pistas de audio, como recortar, aplicar efectos, reordenar también se puede hacer en
editores de video, lo que permite ajustes finos.

Este enfoque también puede ayudar en la difusién multilinglie asegurando un publico mas amplio.
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Difusion (plataformas, metadatos)

La difusién de videoclips para uso educativo de este tipo se realizaria principalmente a través de sitios
web o servidores de la Universidad, integrados con otras plataformas de eLearning como Moodle.

Dado que los videoclips son objetos estaticos, esto se ejecuta principalmente como transferencia de
archivos dedicada. En casos raros, cuando la grabacion de video se prepara en formato de transmision
como HLS o DASH, el flujo de archivos de corta duracion se prepara y se entrega a la plataforma /
aplicacion del cliente. Un beneficio importante de este enfoque es la reduccién de la latencia y la
adaptacion en tiempo real del mecanismo de entrega / consumo a las diferentes condiciones de la
red.

En los sitios web de las universidades, el material debe organizarse al menos por area / tema, para
que se puedan encontrar facilmente mientras los estudiantes buscan material basado en instrucciones
y no en URL explicitas. Es deseable algin mecanismo de busqueda que incluya palabras clave
(metadatos).

Otro aspecto importante es el ancho de banda disponible para descargar. Tener multiples sesiones de
video simultaneas puede abrumar rapidamente la conexién publica a Internet disponible de la
universidad: por ejemplo, 100 sesiones de descarga a 5Mbps cada una saturaran la conexién publica
de 1 Gbps. Por lo tanto, es necesario tener el mismo material de video, codificado en varios formatos,
y permitir la adaptacion automatica por condiciones de ancho de banda.

Las plataformas publicas para la difusion de contenido de video pueden ser una herramienta valiosa,
siendo la mds notable YouTube de Google. Otros son Vimeo, DailyMotion, Utreon, VideosHub.

El principal beneficio de estas plataformas es la escalabilidad y la capacidad de servir muchas sesiones
de video simultaneas. Por lo general, requieren el registro de los creadores de contenido y el
seguimiento de ciertos estandares técnicos que se verifican automaticamente. Los estrictos derechos
de autor y los estandares éticos también se aplican en estas plataformas.

Las herramientas de cddigo abierto disponibles en GitHub, como OBS-Studio (GPLv2) pueden ayudar
en la preparacion final y publicacién de videoclips OMX en algunas de estas plataformas.

28



*
*

- [l Co-funded by
’ the European Union

Un ejemplo: Instalacion de un set para producir recursos audiovisuales y multimedia

Breve orientacion

En este apartado veremos qué necesidades tendremos que satisfacer a la hora de afrontar la instalacion
de un platé semiprofesional donde podamos producir el material audiovisual y/o multimedia que
necesitemos como recursos educativos.

Veremos dimensiones, recursos técnicos, recomendaciones, y otros datos de interés que nos guiardn
para poder instalar todos los equipos necesarios en un entorno adecuado para conseguir los mejores
resultados.

Introduccion

Lo primero que debemos considerar es lo que vamos a necesitar para producir el material. En este
sentido, lo primero que suele venir a la cabeza son las grabaciones de video y otros recursos educativos
que complementan la actividad docente.

Pero primero hay que preguntarse: équé tipo de actividades vamos a hacer? ¢Videoclases?
éExperimentos de laboratorio?

En nuestro caso, optaremos por una configuracién particular que es la que mejor se adapta al objetivo
buscado: la grabacion de experimentos de laboratorio.

Esa configuracion consistird fundamentalmente, por un lado en la posibilidad de grabar de forma
sincronica la imagen del equipo de laboratorio (cdmara) y, por otro, una grabacién desde una pantalla
de ordenador, de tal forma que tengamos un video con una composicidn basica de la imagen de un
profesor en el primer trimestre y la aplicacion informatica que estd utilizando en el segundo trimestre.
Debemos tener en cuenta que la aplicacién informatica puede ser cualquier cosa que tenga salida desde
un ordenador, es decir, una presentacién en Power Point, una pagina web, otro video, cualquier
herramienta ofimatica, una interfaz de usuario que permita manipular un equipo de laboratorio, etc.
Para algunos experimentos, sin embargo, no se necesita soporte informatico. En esos casos, por
supuesto, solo se requiere el primer elemento, y puede considerarse como un subcaso del que se
presenta aqui.

Este sera el objetivo que tendremos que conseguir cuando afrontemos nuestra instalacién: obtener un
video en formato estandar (mp4 por ejemplo) con la composicién descrita.

El sistema

Basicamente, para obtener los resultados deseados necesitaremos, por un lado, obtener la grabacién
del experimento en directo, a través de una camara, y por otro lado la salida VGA de un ordenador,
tablet o incluso smartphone (adaptando las salidas de este ultimo a una salida VGA).
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Ambas sefiales, la cdmara y el VGA, deben sincronizarse para que puedan reproducirse
simultdneamente en tiempo real y que no haya asincronias entre lo que esta sucediendo en el
experimento y lo que se muestra en la aplicacion informatica en el segundo trimestre. Para ello,
necesitaremos un sistema Unico que pueda recibir las dos sefiales, grabarlas, sincronizarlas y
almacenarlas. Por ultimo, necesitaremos un sistema que sea capaz de, a través de una tecla de
luminancia !, mezclar ambas imagenes en una y producir un video final con un formato estandar y
con las dos imagenes unidas.

Como ya venimos anticipando, ya disponemos de una serie de componentes basicos para nuestro
sistema:

1. Una camara de video con resolucién suficiente que serd la que capte la imagen del profesor
mientras expone su asignatura

2. Un micréfono o sistema de audio que permita que los sonidos de los experimentos se recopilen
claramente.

3. Una computadora, tableta o teléfono inteligente con adaptador de salida a VGA desde donde el
maestro expone el material que explicara mas a fondo el experimento u opera la interfaz del
laboratorio.

4. Un fondo blanco, con un todo blanco lo mdas puro posible que servira de referencia para
posteriormente poder hacer una clave de luminancia.

5. Un sistema de iluminacién adecuado para poder obtener una buena imagen del profesor y un
objetivo lo mas saturado posible para hacer la clave de luminancia.

6. Un sistema de grabacién que pueda grabar las dos sefiales (cdmara y VGA) de forma sincrénica y
almacenarlas

7. Un software de composicidn que permita unir ambas sefiales en un solo video usando una plantilla
preconfigurada

8. Unsoftware de edicién de video que nos permita editar los videos obtenidos para afiadir o eliminar
piezas.

Con todos estos componentes, podemos configurar un diagrama como el siguiente:

1 La clave de luminancia es un proceso por el cual un fondo blanco es reemplazado por una imagen o secuencia de imagenes para formar un video con las dos
sefiales mezcladas. La clave de luminancia sustituye el blanco de la imagen principal por las imagenes de la secundaria, a diferencia de la clave de croma o clave de
crominancia que lo que hace es sustituir un color vivo (normalmente un tipo de verde hormigdn) por esas imagenes secundarias. Es decir, para una clave de
luminancia utilizaremos un fondo blanco que sera sustituido, y para una clave de crominancia un fondo verde.
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Requisitos del set de grabacion

Necesitaremos un espacio adecuado para poder realizar las grabaciones para generar las

pildoras audiovisuales del tipo que estamos tratando.

Requisitos de la habitacion

Requisitos esenciales:

o Dimensiones: 5 x 7 metros o mas

o Estar insonorizado, o al menos estar en un lugar libre de ruido externo tanto en los
lados como hacia arriba y hacia abajo. Lejos de pasillos de paso o habitaciones donde
la gente suele reunirse.

° Tener un bajo nivel de reverberacién (tener falso suelo y falso techo o suelo
alfombrado, cortinas adecuadas para reducir la reverberacién o estanterias).

° Debe ser una habitacion sin ventanas o al menos que estas puedan oscurecerse por
completo.
° Debe tener suficientes tomas eléctricas y suficiente energia eléctrica para poder

conectar todos los equipos que seran necesarios.

Requisitos recomendados:

. Tienen aire acondicionado (7,000 a 10,000 frigorias).
. Tener un sistema de alimentacion ininterrumpida (UPS).
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Subsistemas de instalacion

En esta instalacidn consideraremos varios subsistemas:

. Grabacion

. Audio y video

. Iluminacién

° Presentacién

° Equipos auxiliares

Subsistema de registro y control técnico

° Sistema de grabacién de las dos sefiales (cdmara y salida VGA) Software de
composicion de ambas sefiales

Software de edicion de video

Este sistema, normalmente gestionado por un técnico especializado, serd el que permita
la grabacion sincrona de las dos sefiales principales (camara y salida VGA), el posterior
procesamiento de ambas sefales para producir una Unica con la combinacién de ambas, y
un software de edicién de video que permita la posterior postproduccion de la pieza
terminada.
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Equipo propuesto:

e Parala grabacion sincrona:

1. Gallicaster ©
2. Adobe Captivate ®
e Para el procesamiento y la mezcla de las dos sefiales:
1. POLIMEDIA (desarrollo de la Universidad Politécnica de Valencia) ®

e Parala edicidon de video
1. Adobe Premiere ©

Subsistema de audio vy video

. Cdmara de video para altavoz de captura.

. Microfono. La imagen muestra un micréfono unidireccional de la propia cdmara.
Es la solucion mas econdmica y técnicamente simple, pero se recomienda un
micréfono de solapa inaldmbrico o no inaldmbrico que también esté conectado
a la cdmara. Con este tipo de micréfonos, evitamos interferencias y otros ruidos
qgue puedan colarse en la grabacidn.

. Tripode de cdmara.
. Mezclador de audio.
. También seria recomendable disponer de auriculares para que el técnico pueda

escuchar la grabacién.

Este subsistema permite la captura en vivo tanto de la imagen como del audio de un altavoz
(si estd presente) en tiempo real.

Equipo propuesto:
e Parala captura de imdgenes:
1. Camara profesional o semiprofesional con entrada de audio XLR.

2. Tripode Manfroto ® o similar.
e Parala captura de audio:

1. Micréfono de corbata Sennheiser ® o similar.
2. Mezclador de audio semiprofesional.

Subsistema de iluminacion

. Bombillas de luz fria en Led o nedn y sus soportes a la pared

Este subsistema se utiliza para la iluminacién del fondo para obtener un objetivo lo mas
saturado posible y el profesor para evitar sombras.

Para ello, se dispone de 4 bombillas frias (preferiblemente LEDs) ya que al ser una habitacién
pequeia debes evitar el calor que desprenden las bombillas de alta potencia y que no son de
este tipo.

Se colocarian dos focos (de mas intensidad) para iluminar el fondo blanco en un soporte
(barra) de pared a pared o en tripodes individuales y los otros dos (de menor intensidad) se
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colocarian delante de la posicidn del profesor para iluminarlo, también se fijarian en barras
de pared a pared o en tripodes individuales.

La ventaja de la barra sobre los tripodes es que no ocupa espacio en la habitacién. Los
tripodes pueden limitar bastante la movilidad porque con sus patas extendidas ocupan
bastante espacio. El efecto es el mismo.

Equipo propuesto:
Para retroiluminacién trasera:

e Pantalla FLUORLIGHT JMF de 4 x 55 W
Para las bombillas del orador:

e 2 x55W pantalla ICE laniro

Subsistema de presentacion

. Ordenador que contendra la presentacién/app del profesor y cuya salida VGA sera
captada en tiempo real y sincrona con la imagen captada por la cdmara del profesor.
También puede ser otro tipo de dispositivo Tablet o Smartphone si la salida es
compatible con el sistema VGA a través de cualquier adaptador para tal fin.

° Monitores de presencia donde se proyectara la presentacién para que el profesor
pueda seguirla.

Equipo propuesto:
Para la presentacion:

. Computadora a través de la cual se maneja la presentacién, o se manipula la
aplicacién informatica del laboratorio. Contara con un teclado y ratdn
inaldmbricos desde los que el profesor lo gestionard desde su atril. También
puede ser una tableta o un teléfono inteligente.

Para monitores:

. Un monitor de aproximadamente 24" que estard ubicado justo debajo de la lente

de la cdmara de video

. Un monitor de aproximadamente 42" que estara ubicado en el lado derecho del
transportador.

. Ambos tendran entrada VGA.

. Distribuidor de sefal VGA para conectar los dos monitores al ordenador.

Subsistema de equipo auxiliar

Es el resto del kit el que completa el conjunto:
. Fondo enrollable en vinilo blanco (muy saturado) que se puede extender en la
pared posterior, detras del altavoz. También puedes pintar la pared con blanco
muy saturado, pero el vinilo da mejores resultados.

. Soporte para fondo blanco.

. Atril y banco alto para el ponente.

. Mesa vy silla para el técnico.

. Ordenador de sobremesa con dos monitores para el técnico y que puede

monitorizar la grabacion. En este equipo se instalard el software para la
combinacion de las dos sefiales (es decir, POLIMEDIA ®) y el software para la
edicidn de video (es decir, Adobe Premiere ®).
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Con este subsistema, el técnico de sala podra monitorizar la sefial, llevar a cabo el proceso
de integracion de ambas sefiales (con el POLIMEDIA ®) y si es necesario, hacer la edicidn de
video requerida con Adobe Premiere °.
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Una experiencia de primera mano en el proceso de creacion de "videos de experimentos
de un minuto"

Descripcion

El tema del primer conjunto de videos de ejercicios de laboratorio son las entradas y salidas digitales y el
trabajo con interruptores y diodos LED. El objetivo de estos ejercicios es introducir a los estudiantes a
trabajar con Arduino. Los materiales de video que se proporcionaran se clasifican de acuerdo con el grado
de complejidad de mds simple a mds complejo. El objetivo principal es que los estudiantes se familiaricen
con la forma de disefiar y resolver problemas con la ayuda de Arduino. El objetivo del primer conjunto de
ejercicios es familiarizar a los estudiantes con la forma de pensar, lo que se necesita para resolver un
determinado problema, cdmo se ve el esquema del problema final, cémo se conectan todos los
componentes en un sistema, como escribir un cédigo de programacion bueno y funcional y, finalmente, la
salida o el aspecto de la soluciodn final.

El primer video explica la forma en que se realizardn todos los ejercicios futuros. Se explican todas las
ventajas de utilizar un simulador online para trabajar con sistemas como Arduino. En los materiales de video,
todos los ejercicios se realizaran con la ayuda de la plataforma Tinkercad.

AUTODESK
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Aleksa Cuk

Circuits

Select
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Circuits ' . i 7
] "o ; .
Codeblocks E 1 "
- - B
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Cada ejercicio se dividira en 2 partes. La parte 1 describird el problema que queremos resolver, la
representacion esquemadtica de la solucidn, asi como las conexiones de los componentes. La parte 2 se
ocupara de escribir el cédigo del programa de nuestra solucion.

37



: :***** Co-funded by
J ’ SN the European Union
Ejercicio | - Parpadeo del diodo

El objetivo del primer ejercicio es implementar un sistema Arduino que utilice un solo diodo. El diodo debe
parpadear con un periodo de 0,5 segundos.

Solucién:

Para realizar este sistema, son necesarios los siguientes elementos:

° Arduino UNO

° Resistencia 220Q
° Diodo

° Protoboard

El video “Parte 1” describe el problema, muestra el esquema de solucidén y como conectar todos los
componentes. En este ejemplo, los componentes necesarios son 1 Arduino UNO, 1 resistencia 220Q y 1
diodo LED.

Arduino
Uno
(Rev3)

LU

[TTTTTTTTTTT

LED1
Red (633nm)

==

T

uozz

El video “Parte 2” muestra la implementacion del cédigo de la solucién. Primero necesitamos inicializar
las variables necesarias. PinNo debe establecerse en 13, ya que usamos el pin digital 13 para conectar el
diodo. DelayTime es una variable que se utilizara para establecer el periodo de parpadeo del diodo, y al
inicio del programa, el diodo se apaga, por lo que establecemos DiodeStatus en LOW. En la funcion
setup(), primero inicializamos el pin del diodo como pin de salida, y luego establecemos el estado inicial
del diodo. En la funcién de bucle estamos cambiando el estado del diodo. Con la funcidn digitalWrite()
estamos mostrando el valor de salida en el diodo. Y con la funcidn de retardo retrasamos la ejecucién del
programa durante el tiempo deseado.
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Ejercicio Il - Diodo y botdn

El objetivo del ejercicio es implementar un sistema Arduino que encienda el diodo si se presiona un botdn,
mientras que de lo contrario el diodo debe permanecer inactivo.

Solucién:

Para realizar este sistema, son necesarios los siguientes elementos:

1. Arduino UNO

2. 2x Resistencia 220Q
3. Diodo

4, Protoboard

5. Pulsador

El video de la Parte 1 describe el problema, muestra el esquema de solucién y cémo conectar todos los
componentes. En este ejemplo, los componentes necesarios son 1 Arduino UNO, 2x resistencia 2200, 1
diodo LED y 1 pulsador.

El diodo esta conectado a un pin digital 13, cuyo nivel de voltaje se puede ajustar y controlar la operacién
del diodo, mientras que la llave esta fijada al pin 2. La variable Status contiene el estado actual del botdn.
En la funcidén de configuracion, el pin de diodo se configura como un pin de salida, mientras que el pin de
llave se configura como un pin de entrada. En la funcién de bucle, el valor de entrada de la clave se lee y se
asigna al Estado. Si se presiona la tecla, el diodo se apaga, y si no, el diodo se enciende.
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st int PIN DIODE = 13
st int PIN BUTTON = 2
volatile int STATUS = LOW;

wold setup ()
pinM-ﬂde PIN DIOCDE, OUTPUT) ;
pinMode (PIN BUTTON, INPUT);

digitalWrite (PIN DIODE, STATUS) ;

wvold loop ()
STATUS = digitalRead(PIN BUTTON) ;
digitalWrite (PIN DIODE, 3TATUS) ;

El video de la Parte 2 muestra laimplementacion del cédigo de la solucién. Primero necesitamos inicializar
las variables necesarias. Las variables PIN_DIODE y PIN_NUTTON se establecen en los pines digitales 13 y
2 r. La variable DIODE define el pin al que estd conectado el botdn, mientras que la variable Status
contiene informacion sobre si se presiond el botdn. Dentro de la funcidn de configuracién, se inicializa el
sistema. Las direcciones de los pines se establecen primero. El pin al que estad conectado el diodo se
establece como salida, mientras que el pin al que estd conectado el botén lo configuramos como entrada.
El valor inicial de este pin es "0". Dentro del bucle de funcidn, el valor se lee constantemente desde el pin
numero 2 al que estd conectado el botén escribiendo la inversion del valor de lectura en el pin digital
numero 13 al que estd conectado el diodo.

Conclusion

Este primer conjunto de videos es un grupo légico de materiales que muestran los conceptos basicos de
trabajar con un dispositivo Arduino. Los ejercicios que se han realizado son un buen punto de partida para
continuar trabajando en este tema. Cubrimos temas relacionados con las entradas digitales, asi como el
trabajo con botones. Estos videos introducen al estudiante al proceso de pensar, trabajar con hardware y
trabajar en un entorno en linea. Los videos estan estructurados de tal manera que el estudiante puede
entender rdpida y relativamente facilmente un determinado problema. Los videos se dividen en 2 partes. La
razon por la que los videos se dividen es para ser lo mas efectivos posible. Ademas, la division en 2 partes
deja al estudiante con la posibilidad de volver facilmente a una cierta parte que puede no entender bien. En
el futuro de estos ejercicios, se realizaran tareas un poco mas complejas, que tendrdn un enfoque en ciertos
temas necesarios en el desarrollo de Internet de las Cosas.
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