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RESUMEN

Con el nacimiento del internet y las TIC (Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion) se ha provocado una auténtica transformacion social en todo
el mundo, la tecnologia practicamente nos ha invadido por completo y lo
podemos comprobar en cada uno de los aspectos de nuestras vidas, desde
el momento en que nos despertamos, buscamos algun aparato electrénico
que nos informe que hora es, como nuestro teléfono celular o simplemente
un reloj digital. Ya hace mucho tiempo se dejé de usar la maquina de escribir
siendo remplazada por una de las maravillas tecnoldgicas, el ordenador o
computadora que nos ha brindado un sinfin de Gtiles herramientas en cada
una de las diferentes profesiones, y el entorno educativo asi como el
empresarial no pueden quedarse al margen de esta “Revolucion Digital”. En
este escenario nace la pizarra digital interactiva, PDI, como actualizacion y
adaptacion de la pizarra tradicional. Este proyecto resefia todo lo que
necesita saber sobre el funcionamiento, desarrollo, implementacion asi como
el uso de esta nueva herramienta educativa. Se ensefia a manejar este
“lienzo digital”, se interactda con todo tipo de elementos (textos, imagenes,
animaciones, videos, paginas web, realizar presentaciones interactivas, etc.)
Se desarrolla el hardware y el software de la Pizarra Digital Interactiva en

base a estudios de la Ingenieria Electronica, Informatica y Empresarial.



PRESENTACION

La educacion es un factor muy importante en el desarrollo de las miles de
personas que habitamos en el Ecuador; y cada vez, mas instituciones
educativas de nuestro pais han desarrollado nuevas formas de educar. En la
actualidad se ha experimentado el uso de la tecnologia dirigida
especificamente a la educacion; como el uso de Pizarras Digitales
Interactivas; el problema surge cuando la mayoria de instituciones
educativas tienen la idea equivocada de que este tipo de tecnologia solo
puede ser elaborada en el extranjero y a un costo excesivo para muchos, asi
como la oposicion de algunos educadores que afirman la complejidad del
uso de esta herramienta en las aulas, con esta vision general del problema
que en si misma se ha convertido en la motivacion principal del presente

documento, que se estructura en cinco capitulos descritos a continuacion:

EL CAPITULO 1. MARCO LOGICO enfoca el planteamiento filosdfico,
mision, vision y objetivos del proyecto de emprendimiento.

EL CAPITULO 2. IMPACTOS trata de los diferentes aspectos en los que
influird el desarrollo del proyecto de emprendimiento en el ambito

econdémico, social, ambiental y financiero.

EL CAPITULO 3. DESARROLLO Muestra detalladamente el desarrollo y
configuracion adecuada para la implementacion del proyecto. Nos da la
fundamentacion tedrica para el desarrollo del proyecto, utilizando bibliografia
adecuada para la obtencion de informacion pertinente respecto al tema.

EL CAPITULO 4. PREFACTIBILIDAD muestra la factibilidad o viabilidad del
proyecto realizando el estudio de prefactibilidad comercial, legal asi como la

financiera.

EL CAPITULO 5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES son los
resultados de los estudios realizados.



CAPITULO 1

MARCO LOGICO

1.1 MISION
“Fabricar y distribuir Pizarras Digitales Interactivas para las diferentes
instituciones educativas publicas o privadas del pais impulsando el uso de

esta herramienta de manera atractiva e interactiva a un precio justo.”

1.2 VISION

“La vision es llegar a desarrollar un producto reconocido nacionalmente en la
fabricacion de tecnologia para la educacion y asegurar un puesto en el

mercado nacional.”

1.3 OBJETIVO PRINCIPAL

Desarrollo de una Pizarra Digital Interactiva de precio justo mediante el uso

de lapices infrarrojos y Wiimote (detector infrarrojo a distancia).

1.4 OBJETIVOS ESPECIFICOS
e Adquirir el material y componentes necesarios para ensamblar las

Pizarras Interactivas.
e Configurar y probar las Pizarras Interactivas antes de su uso.

e Realizar una investigacion, encuesta a la poblaciéon que desee o esté

interesada en adquirir el producto.

o Demostrar la prefactibilidad comercial, legal y financiera del producto.



CAPITULO 2

IMPACTOS

2.1 IMPACTO SOCIAL

Este proyecto generara un impacto positivo ya que permite aprender e
interactuar de una manera practica y tactica tanto al estudiante como al
docente, le da a conocer los avances tecnoldgicos que el pais puede
generar y le permite obtener una adaptacion pedagogica a la nueva
realidad.

No solo estad dirigido a un publico especifico, lo pueden adquirir las

escuelas, colegios, universidades e incluso en los trabajos.

2.2 IMPACTO AMBIENTAL
El producto al usar informacion digital disminuye el uso de marcadores

convencionales de tinta liquida en cuya produccidon se usan agentes
contaminantes.
Colabora en la disminuciéon del consumo de papel, al ser el producto

totalmente interactivo la documentacion es digital.

2.3 IMPACTO ECONOMICO
El costo de las tecnologias de la informacion TIC's ya sea en la educacion,

en el trabajo o en otro aspecto del diario vivir, conlleva un costo monetario
que muchos no estamos dispuestos a pagar, a pesar de que la nueva
tecnologia ayuda a la educacion en nuestro pais el precio de estas
tecnologias no llega a ser de un precio justo y razonable por lo cual la
mayoria de gente o instituciones no estan dispuestos a pagar. Para aliviar
esta realidad este proyecto ayudara a que esta herramienta tecnologica sea
mas accesible en lo que se refiere a costos, guardando la mayoria de
caracteristicas y funcionalidad que poseen las pizarras digitales interactivas

de mayor costo.

2.4 IMPACTO FINANCIERO
Para financiar las Pizarras Interactivas se requiere un capital de $30000 que
se usa en: $297.68 para muebles, $ 2,002 en equipos de computacion, $773
2



en equipo de oficina, $73.01en herramientas, $25,000 en local comercial.

Se puede obtener una linea de crédito en una institucion financiera, por
ejemplo un préstamo de $1600 en un periodo de 12 cuotas mensuales, para
financiar toda la documentacion legal.

Otra fuente de financiamiento es buscar socios interesados en aportar con el
desarrollo de las Pizarras Interactivas, y asi llegar a un aporte de $30000.
Otra fuente de financiamiento puede ser el proponer a una empresa el

desarrollo del proyecto y que aporte con el capital de $30000.



CAPITULO 3

DESARROLLO

3.1 MARCO TEORICO

3.1.1 (QUE ES UNA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA?
La Pizarra Interactiva, también denominada Pizarra Digital Interactiva (PDI)

consiste en un computador conectado a un video proyector, que muestra o
proyecta la sefial de dicho ordenador sobre una superficie lisa y rigida,
desde la que se puede controlar el computador, hacer anotaciones
manuscritas sobre cualquier imagen proyectada, asi como guardarlas,
imprimirlas, enviarlas por correo electrénico y exportarlas a diversos
formatos.

El flujograma presentado en la figura 1 da una vista general de su
funcionamiento. La principal funcion de la pizarra es, pues, controlar el
ordenador mediante esta superficie con un boligrafo, el dedo (en algunos
casos) u otro dispositivo como si de un mouse se tratara. Es lo que nos da
interactividad con la imagen y lo que lo diferencia de una pizarra digital
normal (ordenador + proyector).*
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Figura 1. Funcionamiento general de la Pizarra digital Interactiva.

! MARTIN IGLESIAS, Joaquin, La pizarra Digital Interactiva (PDI) en la educacién. Anaya
Multimedia, Madrid, 2010. (Publicacién septiembre 2010), p.3.
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3.1.2 TECNOLOGIA QUE USA LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA
3.1.2.1  Tecnologia Infrarroja

El lapiz electrénico emite una sefial infrarroja pura al entrar en contacto con
la superficie. El receptor (wiimote) ubicado a cierta distancia, convierte la
ubicacion del punto (o los puntos) infrarrojos a coordenadas cartesianas, las
que se usan para ubicar el mouse. Esta tecnologia no requiere pegar
sensores especiales, ni soportes o superficies sensibles. Tampoco limita el
area de proyeccion pudiendo ser incluso de varios metros cuadrados. Es
comun denominar a este tipo de pizarras, Proyeccion interactiva, ya que la

superficie en la cual se proyecta, pasa a ser la pizarra.?

3.1.3 ELEMENTOS QUE INTEGRAN UNA PIZARRA DIGITAL
INTERACTIVA
Una instalacion habitual de una pizarra digital interactiva debe incluir como

minimo los siguientes elementos:

3.1.3.1  Ordenador
Es un computador portétil o de escritorio, dotado de los elementos basicos.

Este ordenador debe ser capaz de reproducir toda la informacion multimedia
almacenada en disco. El sistema operativo del ordenador tiene que ser

compatible con el software de la pizarra proporcionado.?

3.1.3.2 Proyector
Es un equipo para ver la imagen del computador sobre la pizarra, hay que

prever una luminosidad y resolucion suficiente. El proyector conviene
colocarlo en el techo y a una distancia de la pizarra que permita obtener una

imagen luminosa de gran tamafo.

3.1.3.3  Medio de Conexién
A través del cual se comunican el ordenador y la pizarra en este caso el

wiimote. Existen conexiones a través de bluetooth, cable (USB, paralelo) o

conexiones basadas en tecnologias de identificacion por radiofrecuencia.

3.1.3.4  Superficie Interactiva
Es donde se proyecta la imagen del ordenador y que se controla mediante

un puntero o incluso con el dedo. Tanto los profesores como los alumnos

2 DULAC IBERGALLARTU, José, La Pizarra Digital Interactiva. Interactividad en el aula. Cultiva
libros, Madrid 20009, p. 23.
® http://es.wikipedia.org/wiki/Pizarra_Interactiva
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tienen a su disposicion un sistema capaz de visualizar e incluso interactuar
sobre cualquier tipo de documentos, Internet o cualquier informacion de la
que se disponga en diferentes formatos, como pueden ser las

presentaciones, documentos de disco o videos.

3.1.3.5  Software de la Pizarra Interactiva
Proporcionado por el fabricante o distribuidor y que generalmente permite:

gestionar la pizarra, capturar imagenes y pantallas, disponer de plantillas, o
de herramientas tipo zoom, conversor de texto manual a texto impreso y

reconocimiento de escritura, entre otras.*

3.1.4 CARACTERISTICAS DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA
Los pardmetros que caracterizan una pizarra interactiva pueden resumirse

en los siguientes puntos.

3.14.1 Resolucién
Se refiere a la densidad de la imagen en la pantalla y se expresa en lineas

por pulgada. Las diferentes tecnologias ofrecen resoluciones que oscilan
entre los 65 Ipp y los 1.000 Ipp. Aunque el video proyector define la calidad
de la imagen que se visualiza, cuanto mayor es la resolucion de la pizarra,

mayor calidad tendra cualquier impresion realizada en una impresora.®

3.1.4.2  Superficie o0 area activa
Es el area de dibujo de la pizarra interactiva, donde se detectan las

herramientas de trabajo. Esta superficie no debe producir reflejos, debe ser

lisa y debe ser facil de limpiar.

3.1.43  Conexiones
Las pizarras interactivas presentan los siguientes tipos de conexiones: cable

(USB, serie), cable RJ45 (o de red) conexién sin cables (Bluetooth) o

conexiones basadas en tecnologias de identificacién por radiofrecuencia.®

3.1.4.4 Punteros
Dependiendo del tipo de pizarra utilizada, se puede escribir directamente con

el dedo, con lapices electronicos que proporcionan una funcionalidad similar

al mouse (disponen de pulsadores que simulan las funciones de los botones

* DULAC IBERGALLARTU, José, La Pizarra Digital Interactiva. Interactividad en el aula. Cultiva
libros, Madrid 20009, p. 87.

> http://es.wikipedia.org/wiki/Pizarra_Interactiva.

® http://es.wikipedia.org/wiki/Pizarra_Interactiva.



izquierdo y derecho del raton y de doble clic) o incluso con rotuladores de

borrado en seco.’

3.145  Software
Las pizarras disponen de un software compatible con Windows 98, 2000,

NT, ME, XP, Vista, Windows 7; Linux (segun modelo) y Mac (segun modelo).
Es conveniente que el software esté en el mayor numero de idiomas posible,

incluido castellano, catalan y gallego.

3.2 DESARROLLO DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA
EN WINDOWS

3.2.1 ESPECIFICACIONES DE HARDWARE
La pizarra interactiva esta disefiada con los siguientes elementos fisicos.

3.2.1.1  Especificaciones Minimas
e PC, laptop o notebook Intel Pentium 4 1.8 GHz 32 bits

e Monitor de 800x600 6 1024 x 768

e Mouse (PC escritorio)

e Teclado (PC escritorio)

e Parlantes (PC escritorio)

e Conexion bluetooth compatible con software BlueSoleil.

e Puertos USB 2.0 (Universal Serial Bus)

e Puerto VGA para conexion del video proyector.

e Control o mando de nintendo wii (Wiimote)

¢ Video proyector

e Lapiz infrarrojo

3.2.1.2 Especificaciones de Software

Las especificaciones del software varian segun el sistema
operativo pero en general estas son las especificaciones.
e Windows XP sp3/Vista sp2 /Windows 7 de 32 bits

DirectX 9 instalado (solo plataforma Windows)

.NET framework 2.0 o superior instalado

Software BlueSoleil 5.0 o superior
Software Smoothboard 2

" Idem., p. 1.



3.2.2 CONSTRUCCION DEL PUNTERO INFRARROJO
Por el costo y tiempo que implica el desarrollo de una carcasa personalizada

para la construccion del puntero infrarrojo por parte de empresas
especializadas en el tema, se requiere hacer un prototipo de bajo costo para
pruebas y manejo de la Pizarra Digital Interactiva, Asi mismo se explica el
disefio de un puntero electronico infrarrojo comercial y su carcasa
personalizada asi como su circuito interno para el aprovechamiento de
energia proveniente de la fuente de alimentacion.

Para la construccién del prototipo de bajo costo se necesita los siguientes

materiales.

3.221 Materiales

3.2.2.1.1 Diodo Led emisor infrarrojo
Este diodo led (lighting emitte diode) infrarrojo emite una luz indetectable

para el ojo humano pero el mando o control wiimote si lo detecta.

Figura 2. Led Emisor Infrarrojo

3.2.2.1.2 Resistencia de 15 a 30 ohm 1/8 W

Ayuda a limitar la corriente que proviene de las pilas.

1 -

Figura 3. Resistencia de 15 a 30 ochmios a 1/8 de vatio.
El valor de la resistencia se da de acuerdo al siguiente calculo:

R=V/I
Donde
R: Resistencia
V: voltaje en la resistencia

I: Intensidad o corriente eléctrica en la resistencia.

Un led emisor infrarrojo tipicamente consume entre 1.2v (voltios) a 1.5v y

pueden resistir corrientes de hasta 100mA (mili Amperios)®. Las pilas AA

8 http://heli.xbot.es/fd/ir.htm



entregan un promedio de 100 mA de corriente eléctrica, las AAA en
promedio 54 mA vy las pilas tipo boton entregan una corriente muy pequefia
de alrededor de 0.023 mA.°

Para el caso de usar pilas tipo botdn en su mayoria no es necesario el uso
de una resistencia limitadora pero se debe remitir a los datos que ofrece el
fabricante en ciertos casos, las pilas tipo botdén brindan mas corriente de la
que se espera.

En el caso de usar una sola pila AA o AAA no es necesario el uso de
resistencia limitadora.

En el caso que se use un par de pilas AA o AAA en serie para darnos un
voltaje de salida de 3v para encender el led infrarrojo se usa una resistencia

limitadora, de la siguiente manera:

Para uso de Pilas AA
3V —-1.5V
~T100mA
R =15 ohm

Para uso de pilas AAA
3V —-1.5V
" T 54mA
R =27.7 ohm

Es recomendable no llevar al led infrarrojo al limite de su capacidad los
calculos anteriores estan basados en las hojas de datos del led infrarrojo

para garantizar la mayor emision sin destruir el led.

3.2.2.1.3 Pulsador
Es el elemento que aparenta el clic del mouse a distancia.

u
Figura 4. Pulsador cuadrado
3.2.2.1.4 Cable fino

Es un tipo de cable o alambre con un recubrimiento llamado aislante (puede

ser de plastico flexible o caucho) ayudara a conectar los elementos antes

% http://data.energizer.com/SearchResult.aspx



mencionados entre si. Se los puede conseguir en paquetes de colores
dentro del denominado cable UTP (“Unshielded Twisted Pair” en espafiol par

trenzado no blindado) categoria 5, en él vienen 4 pares de cables de 8

N
‘\\l\:

Figura 5. Cable UTP categoria 5.

diferentes colores.

3.22.15 2 Pilas
Seran la fuente de energia para encender y apagar el led infrarrojo. El

tamafo de las pilas dependera de la forma o contenedor del puntero es decir
si se desea usar un puntero muy delgado se deberia usar pilas tipo botén
como los de la figura 6a, si el puntero es mucho mas grande se debe usar
pilas AA como en la figura 6b o si se desea usar en formas especiales se

puede usar unas pilas AAA como en la figura 6c.

DURACELL

NG LASTING

a) b) c)
Figura 6. Diferentes tipos de pilas a) Pila tipo Boton b) Pilas AA c) Pilas AAA
3.2.2.1.6 Cautin de 25w a 30w
Es un lapiz eléctrico que al calentarse derrite el estafio y ayuda a soldar.

Sirve para soldar los elementos unos con otros.

Figura 7. Cautin de 25w.

3.2.2.1.7 Estafio
Es un alambre metalico flexible que al contacto con una fuente de calor se
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derrite y al enfriarse en superficies metélicas se suelda. Nos sirve para unir

el cable fino con los demas elementos (led, pulsador y resistencia).

-

Figura 8. Uso del estafio

3.2.2.1.8 Pasta para soldar (opcional)
Como el nombre lo indica es una pasta, que al contacto con el calor se

vuelve liquida y ayuda a que el estafio se expanda en la superficie a soldar.

Figura 9. Pasta para soldar

3.2.2.1.9 Carcasa de esfero o marcador
Sera til para darle la forma que nosotros deseemos al lapiz infrarrojo.

-

Figura 10. Tipos de carcasa.
Se debe indicar que también existen lapices o rotuladores que integran una

linterna basada en un led emisor de luz y lo que se puede hacer es
reemplazar el led emisor de luz por un led infrarrojo, facilitando el desarrollo
del lapiz electrénico, pero se debe aclarar que estos rotuladores se los usa

exclusivamente con pilas tipo boton.

3.2.2.2 Diagrama y conexionado
Para la implementacion del puntero o lapiz infrarrojo se hace uso de un
gréafico y un diagrama electronico.
El grafico nos indicara como deben ir los elementos fisicamente, mientras
que el diagrama electrénico nos muestra el circuito con la simbologia

adecuada.

11



Resitencia de 15 ohm Pulsador LED infrarrojo

a 30 ohm con 3V .
+ ' I___I i '

1 1]
] =1
A las pilas \_ﬁ‘s\
N/
| |

Carcasa Rotulador

Figura 11. Gréfico

PULSADOR

—le
0 ©
T PILAS Sy, D1
3V & LED IR
<TEXT> <TEXT=>
RESISTENCIA
15 ohm

Figura 12. Diagrama Electrénico
Los diagramas anteriores nos muestran la forma de como deben ir

conectados nuestros elementos dentro de un recipiente en este caso una
carcasa de esfero o rotulador, ademas se observa que la resistencia puede
estar al inicio como al final ya que es un circuito en serie simple no tiene
mayor efecto. En la figura 13 se puede observar las diferentes partes del
lapiz asi como la conexion del lapiz usando elementos y el diagrama. La
unién entre los pines del led infrarrojo-el cable fino-resistencia se los hace

con el cautin-estafio-pasta para soldar.

’-—__ -
; ‘ | Carcasa de rotulador
I -
Compartimento pilas ! ’
Pulsador “ LED-IR

& ——
~— ' -

2 pilas 1,5 V Resistencla :

Figura 13. Elementos soldados

Figura 14. Sueldas en terminales de cada elemento
Para camuflar las pilas se pueden poner en la tapa del mismo esfero grafico

como en la figura 15.
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‘
Figura 15. Posicién de las pilas

Para evitar que las pilas se muévanse puede usar una especie de tapdén
como en la figura 16.

Figura 16. Tapdn para las pilas
Se debe tomar en cuenta la polaridad de las pilas al momento de conectarlas

ya que el led emisor infrarrojo también tiene polaridad en la mayoria de los
casos el pin mas corto es el negativo y el mas largo el positivo también
podemos fijarnos en la forma de la cabeza la parte redonda es el positivo

mientras que la plana es el negativo.

Figura 17. Polaridad en led IR.

Una vez conectado todo y armado el lapiz infrarrojo lo que se debe hacer es
probar su funcionamiento usando una camara digital como la de un teléfono
celular porque el ojo humano no puede percibir la luz infrarroja.

Figura 18.Led IR encendido, visto a través de una camara de teléfono celular.
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3.2.2.3  Disefio de un puntero infrarrojo comercial
Como se pudo apreciar en el literal anterior, se puede construir muy

facilmente un puntero infrarrojo con pocos materiales y de una forma
practicamente casera, pero si se desea llevar un producto al mercado debe
ser una tecnologia un poco més desarrollada, para esto se debe realizar un
cierto estudio de funcionamiento del puntero en si.

Ahora bien analizando un poco el datasheet (hojas de datos), del led

infrarrojo nos presentan ciertas graficas que pueden ser de mucha utilidad.

Radiation characteristics, SFH 484 [ =/ (p)
40° 30° 20° 10° 0° OHRO1891

——

Q- - 1.0

N

20°  40°  60°  80°  100° 120°

Figura 19. Caracteristicas de radiacion
La grafica anterior indica la cantidad de radiacién luminica infrarroja

dependiendo del angulo al que se encuentre el diodo, es decir por ejemplo,
si se tiene el diodo encendido y se lo observa desde su parte esférica (la
punta o cabeza), se puede apreciar mayor cantidad de luz infrarroja que si

se lo tiene en un angulo diferente.

Figura 20. Radiacion infrarroja dependiendo del angulo.

Pues bien como al usar el lapiz infrarrojo se lo hace practicamente a 90° o
mayor del receptor infrarrojo (wiimote), nos fijamos en las hojas de datos y
se aprecia que la luz infrarroja emitida en ese angulo es minima. Por lo tanto
se debe mover bien el emisor, el receptor o ambos. Ahora como es un lapiz
electronico, la mayoria de personas moveran el emisor en distintos angulos

14



por lo cual al usar la pizarra esta podria fallar al detectar las emisiones
infrarrojas del lapiz.

La distancia entre el emisor y el receptor infrarrojo es también un factor
importante a considerar, ya que a mayor distancia, la proyeccion del
computador aumenta; por lo que el wiimote debe distanciarse para abarcar
el nuevo tamafo, asi mismo se tendra menor detencién infrarroja por parte
del wiimote al estar méas distanciado.

Con el wiimote en teoria segun el fabricante, presenta en su frontal una
pieza de plastico translicido. Tras esa pieza, se encuentra el Unico sensor
valido: el sensor MOT (Multi-Object Tracking) de PixArt Imaging. Como su
nombre indica, el sensor rastrea visualmente objetos mdltiples, y lo hace de
una forma cuasi-instantanea e increiblemente sensible. Para funcionar de
esta forma tan sensible, su resolucion es de 1 Mega Pixel, pudiendo rastrear
coordenadas desde 0 grados hasta 1023 grados en el eje horizontal y desde
los 0 grados hasta los 767 grados en el vertical. Claro que usando el emisor
infrarrojo del nintendo wii, que consta de una regleta o barra de diodos

infrarrojos.

Figura 21. Camara detector infrarrojo

Figura 22. Barra de leds infrarrojos nintendo wii

Este discreto elemento mide 24xlcm y posee en cada extremo 4 LEDs
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infrarrojos invisibles para el ojo humano, pero que se pueden capturar con

una camara digital.

53

1 =R
| 1
il Cam i iHEES

1
EUSLITLINT
!

ATREFEY!

Figura 23. Visién de luz infrarroja desde el wiimote.

El sensor 6ptico del Wiimote localiza estos LEDs conformando los extremos
de una “pantalla virtual”. Remarcar estos extremos es la razon para incluir
hasta 4 LEDs (5 en la version final a la venta). Esta “pantalla virtual” es un
campo de accion relativo generado muy cerca de la pantalla real del
televisor/proyector. Por ello, al configurar las consolas por primera vez, se ha
de indicar la posicion de la barra con respecto al televisor: para que ese
“‘campo” se considere aproximadamente donde se encuentra la pantalla real.
A partir de este campo relativo, se pueden enviar al sistema datos de
movimiento del puntero en un espacio similar al de la pantalla, simulando
gue estamos apuntando directamente a ella.

Bien si se usa la logica empleada para la consola de videojuegos podemos
aumentar la distancia para la Pizarra digital Interactiva entre emisor y
receptor infrarrojo para proyecciones mas grandes; simplemente
aumentando leds emisores infrarrojos y en un angulo en lo posible de 0° en
el puntero infrarrojo, debido a que el wiimote a distancia los distingue como

si fuese un unico led infrarrojo mas grande.
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3.2.2.4  Disefio electronico del 14piz infrarrojo comercial
Como se dijo en el apartado anterior, la radiacion luminica depende del

angulo en el cual se ubique el led infrarrojo, pero en realidad depende mas
de la parte electronica. El voltaje y corriente correctos al ser aplicados al led
infrarrojo ofrece una mejor emisién luminica dejando de lado por un
momento la posicion del led infrarrojo. Con esto se puede proponer que
aplicando mas voltaje al led infrarrojo aumenta su brillo lo suficiente sin llegar
a destruirse.

Si ahora se toma atencion a las hojas de datos del led infrarrojo nos indica
que el voltaje tipico para su uso en largos periodos de tiempo es entre 1.5v a
1.8v voltios con 100mA de corriente durante 20 ms, y para periodos cortos
se muestra que pude aumentar entre 3v a 3.8v con 1A de corriente durante
20us

Al aumentar la cantidad de voltaje y corriente por periodos cortos se obtiene
incluso una iluminacion extra en las superficies en contacto con el led
infrarrojo lo cual es un beneficio para el uso en proyecciones un poco
grandes y en superficies claras, pero esto aln generan pérdidas por
distancia emisor-receptor en proyecciones mayores como la de un aula de

clases por ejemplo.

Figura 24.Puntero infrarrojo aumentado el voltaje.
Ademas las proyecciones del computador también podrian hacerlas a través

de un televisor con puertos VGA (Video Graphics Adapter) o HDMI (interfaz
multimedia de alta definicién) por lo cual la iluminacion extra del lapiz
infrarrojo queda practicamente eliminada por la iluminacién de las pantalla
de television.

Asi mismo se tiene el problema de la fuente de alimentacién que se propuso
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en la construccion del puntero infrarrojo casero, al usar 2 pilas AA, AAA o
varias pilas tipo boton.

La mejor solucién en este caso seria usar varias pilas tipo boton hasta
alcanzar el voltaje deseado de 3v a 3.8 v ya que ocupan menos espacio que
las pilas AA y AAA, el problema surge cuando se necesita mas Voltaje-
corriente, como se explico, las pilas tipo botdén no tienen mucha corriente por
lo que incluso no es necesario usar resistencias limitadoras de corriente para
proteger el led infrarrojo, ademas el uso de varias pilas tipo botdn incrementa
el costo y estas pilas se gastan rapidamente.

Por lo cual llegamos al dilema de buscar una fuente de alimentacion que
dure mas tiempo, que sea pequefia, portatili que pueda alcanzar hasta 5v
(que es el limite del led infrarrojo) y que tenga una corriente promedio de
20mA, mas que suficiente para encender el led infrarrojo.

Para resolver este dilema se propone el disefio de un circuito electrénico
capaz de aumentar el voltaje de una fuente de alimentacion de 3v a 5v con
una corriente promedio de entre 20mA a 50mA dependiendo de las pilas
utilizadas y asi obtener la mayor iluminacién posible de parte del led
infrarrojo.

El circuito utilizado es un conversor elevador de cd a cd (corriente directa en
corriente directa).

El denominado conversor elevador tipo Boost el cual por medio de una
bobina almacena energia por ciertos periodos de tiempo y que luego esa
energia sumada a la energia de la fuente de alimentacién es entregada a la

carga, es la idea que se propone con el circuito integrado MC34063A.

Figura 25.Circuito Integrado MC0O63AP

Una maravilla de la tecnologia, el MC34063A es un circuito integrado que
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funciona desde los 3v (muy inusual a la mayoria de circuitos integrados que

funcionan con voltajes de 5v) y que permiten la elevaciéon de voltaje de hasta

40v. Con el MC34063A se puede elevar el voltaje de 2 pilas AAA que

supone 3v a los deseados 5v aumentando al limite la luminosidad del led

infrarrojo en cortos tiempos tomando en cuenta que la corriente debe

mantenerse entre los 20mA a 50maA.

Pues bien para hacer esto se debe referir a las hojas de datos del

MC34063A en el cual se encuentran las férmulas para calcular los valores

de los elementos electronicos necesarios para que en conjunto con el

MC34063A funcionen como un elevador de voltaje tipo BOOST.

170 uH
rrrm
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F———————————— .|
AN 8l |
180 | I
e
I —3 R 0] I
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0.22 I 0SC I ,
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T 100 | 125V I T
= | Comp. HH:f | 1500
g
| | 1,7
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|
o o 4 2
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ANA 0 28 V175 mA

H1§22k 4k y
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Figura 26.Conexionado elevador de voltaje tipo boost con MC34063A Datasheet.
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Tabla N°0 Ecuaciones para el calculo del convertidor Boost.

Calculation Step-Up Step-Down Voltage-Inverting
tonftoft Vout = VF Vin(min) Vout * VE Moutl + VE
Vin(min) ~ Veat Vin(mm) ~ Veat — Vout Vin — Vsat
(ton + toff) 1 1 1
f f f
toft ton + tog ton + teg ton + tos
t t t
to—” + 1 to—” +1 to—” + 1
off off off
ton (ton + toff) — toft (ton + tort) — toft (ton + toft) — torr
Cr 4.0x 1075ty 40x 105ty 4.0x 1075ty
| N
pk(switch) t 1,
2l on oy 2l ttmax) 2l on Ly
out(max) (toﬁ ) (max) out(max) | 1
Rec 0.3/Ipk(switch) 0.3/Ipk(switch) 0.3/lpk(switch)
L(min) (Vin(min) ~ Vaat : (Vin(min) ~ Vsat — Vou! ¢ (Vin(min) ~ Vsat) ;
ok (switch) on(max) ok (switch) on(max) ok (switch) on(max)
Co . loutton |okswitch)fon + tog o Ioutton
V. V
ripple (pp) & ipple(op) ripple(pp)

Elaborado por: ON Semiconductor.

Para poder utilizar estas ecuaciones es necesario establecer los pardmetros
a los que se desea que funcione el convertidor elevador, valores que pide el
fabricante.
En este caso:
Vin = 2.7v
Vout = 5v
Iue = 20mA

f = 25Khz

_0.5%Vy;
Vriplee - 100%
Ademas el fabricante presenta valores de constantes necesarias para el uso

Vyippte = 250mV

de las ecuaciones:

Vf=0."7v

Vsar = 0.7v
Con estos valores se pueden hacer uso de las ecuaciones y calcular los
valores de los elementos que constituyen el convertidor tipo Boost.

Se determina entonces:

ton _ Vout + Vf = Vin
tof f Vi - Vsat

t
o —-1.5
Logs

Se calcula el periodo de la red LC que es:
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1
ton + toff = f

ton + toff = 40us

Para poder calcular ton y toff:

ton +tops
off T Tton 1
Coss
40us
torf =15+1
toff = 16us
1
ton = ]_C - toff
ton = 24us

Se debe cumplir que el ciclo de trabajo sea menor a 0.857 como lo indica el

fabricante.

t
— 2 <0.857
ton + tofs

0.6 < 0.857
Para el capacitor de tiempo
Cr = 4.0x107%¢,,
Cr = 0.96nf
Se observa que el valor del capacitor no es un valor normalizado, el cual se
pueda encontrar en una tienda de electrénica por lo tanto se aproxima al
valor normalizado mas cercano en este caso:
Cr=1nf
Para la corriente pico
ka switch = 2 * Loyt * r
off
Lok switen = 100mA
La inductancia requerida:
Vi _Vsat

Lipin = I *ton
pk switch

L., = 480uH
Se observa que el valor no es normalizado por lo que se aproxima al valor
mas préximo 560uH o a su vez puede ser usado uno mayor como 680uH ya

que el valor calculado es el valor minimo que requiere el circuito.
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Resistencia limitadora de corriente:
Vin - Vsat

’ —
| pk switch — * ton

Lmin

I,pk switeh = 0.14

0.33
Rsc =
1 pk switch

Rsc = 3Q)

Para el capacitor de salida.

Viipple
Co =17.28uF
Estandarizado:
Co = 22uF

Resistencias de Salida:

R,
Vour = 1.25(1 + =)
Ry

Asumiendo:
R, =330Q
Resolviendo:
ko= kg5
R, =990Q
Estandarizado:
R, = 1KQ

Una vez terminado los calculos usando las ecuaciones, se debe pasar a la
practica, la teoria, para comprobar el funcionamiento.
Primero se realiza una simulacion en un software adecuado para la
realizacion de circuitos como lo es: ISIS de Proteus 7.

Con los valores calculados y estandarizados:
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Figura 27.Simulacion del circuito en ISIS de Proteus 7.8.

Como se aprecia en la imagen anterior la simulacion resulta ser todo un
éxito, por lo cual se procede al armado y pruebas con elementos
electronicos reales.

Lo que se realiza es el armado en el protoboard para verificar que el circuito
funcione con los elementos electronicos disponibles en las tiendas de

electrénica.

Figura 28.Armado en protoboard.
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Figura 29.Prueba del circuito.
Se puede apreciar que el aumento de voltaje ha producido un aumento en la

luminiscencia de los led infrarrojas captados a través de la camara. Por lo
que se prueba que el circuito funciona completamente y se procede al

disefio en baquelita usando el Ares de Proteus 7.8.

el

MC 3463

)l[(ufi

MC 34283

MC 34.63

Figura 31.Visualizacion en 3D.

Por medio de la técnica de transferencia de tinta al calor (similar al
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estampado de camisetas), se imprime el circuito en la baquelita previamente
cortada y se le aplica percloruro férrico para que aparezca la figura del

circuito deseado.

Figura 32. Pistas del circuito electronico en baquelita.

Con la baquelita terminada se procede al soldado de elementos usando
estafio, pasta para soldar y el cautin (mostrados en el apartado materiales).

Obteniendo asi el circuito electrénico terminado.

Figura 33. Circuito electronico terminado.

Termina el circuito electrénico el siguiente paso es medir y comprobar que
efectivamente esta aumentando el voltaje en la salida, para ello se conectan

2 pilas AAA que nos ofrecen 3v en la entrada de voltaje o fuente.
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Figura 34. Medicion circuito electrénico con pilas AAA.

Se observa que el voltaje de salida no es los 5V exactos debido a que los
valores calculados con las formulas fueron aproximados a valores
comerciales, por lo que obviamente es de esperarse esta diferencia de
voltaje.

Comprobando que efectivamente si aumenta el voltaje de 3v a 4.97V que
practicamente son los 5V que buscamos.

Ahora para comprobar que efectivamente las pilas tipo botébn no son una

buena alternativa debido a su baja corriente también se realiza la medicion.

Figura 35. Medicion circuito electrénico con pila tipo boton.
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Se observa que el circuito eleva el voltaje de la pila tipo boton de 3v a 4.52v
pero estos valores de salida van disminuyendo rapidamente debido a la baja
corriente que poseen estas pilas.

Si ahora se comprueba con leds infrarrojos para observar la intensidad de
luz infrarroja (que es lo que realmente se quiere) se puede observar lo

siguiente:

Figura 36. Leds infrarrojos con pila tipo boton.

Figura 37. Leds infrarrojos con pilas AAA.

Como se puede observar realizar el disefio con pilas AAA es la mejor opcion.

3.2.25  Disefio de la carcasa para el puntero infrarrojo.
En el apartado anterior se mostr6 que se requieren ciertos elementos y

condiciones para el mejor funcionamiento del puntero infrarrojo por lo cual se
debe realizar el disefio de una estructura personalizada que pueda contener
todos estos elementos y cumplir las condiciones de funcionamiento.

El disefio de la carcasa se lo realiza en autocad 2012.
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Figura 38. Disefio acotado del lapiz infrarrojo en milimetros.

Figura 39. Disefio 3D lapiz infrarrojo.

Se puede observar que el disefio de la carcasa esta pensado para cubrir las
condiciones explicadas anteriormente, como son: el angulo de los led’s
infrarrojos.

Si se observa en la parte de la punta del lapiz infrarrojo se tiene que la
ubicacién de los led’s infrarrojos se encuentran en un angulo practicamente
perpendicular al receptor infrarrojo por lo que se aprovecha la maxima

luminiscencia de los led’s infrarrojos y por lo tanto no hay perdidas de sefal.

Figura 40. Ubicacién de led’s infrarrojos.

Es asi que no importa el angulo al que muevan el lapiz infrarrojo en la
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pizarra digital interactiva la sefial permanece. Por lo tanto este lapiz infrarrojo
es perfecto para un aula de clases en el que la proyeccion del infocus es
grande y el receptor infrarrojo esta alejado.

Ademas para facilitar aiin mas el uso del lapiz infrarrojo, el pulsador se ubica
en la punta del lapiz, para que al hacer contacto con la superficie de
proyeccion se activen los led’s infrarrojos, y simule el uso de un marcador de
tiza liquida.

La carcasa esta disefiada para el uso del circuito electronico y de pilas AAA
por lo que cuenta con una tapa para poder remplazar estas Ultimas cuando

sea necesario.

3.2.3 INSTALACION DE SOFTWARE EN WINDOWS

3231 Instalacion Software Bluesoleil

Este software al contener una gran variedad de controladores de diferentes
dispositivos incluido el que permite conectar via bluetooth el wiimote,
mantiene la conexién inalambrica entre el receptor infrarrojo y la
computadora.

Lo primero es descargar la aplicacion Bluesoleil.

n AR 3 s Hello. Sign in to get personalized recommendations. Mew customer? Start here.
B’ues ‘ei’ All [~ Search @ sionin & Register
Home | Products | BlueSoleilLife | Cooperation | Support | Developers Forum B cart0item(s)  USD [+] I
R — o >+ Soware => Uty Sotare
Software
Bluetooth Applicalions 5 BlueSoleil 8.0.370.0 e BlueSoleil cPhoneTool 2.0.12.0
BlueSaleil Plug-ins y”"““ Price: US$ 27.09 o '] Price: US$ 27.99
| L
Phone Software - i ﬂl
Utility Software et > = Buy = Buy
Hardware
Dongles Sort:  ProductMame  Price  PublishDate  Rank

Bluetooth Modules
Bluetooth Headset

Kingsoft Online Scanner & Antivirus Kingsoft Security 2011-01-20

Free sign up now! Fr_ee scan your pc and remaove virus instantly Free software Rank:

To! publish your product without slow down computer.
-
© Hotltem

Pavtube Blu-ray Video Converter Ultimate Paviube Studio 2010-12-23

i Lo Blu-ray Video Converter Ultimate can rip US$ 65.80 Rank:

7] " Blu-ray and videos to AVI, WV, MOV.
P Unalp

Bluesolell ol 1.026.0 Giseek Persional 2010-12-23

Cool Image Viewer, Best Searcher! Free software Rank:

BlueSoleil aLock 1.0.22.0

Figura 41. Pagina web oficial de Software Bluesoleil 5.0.

Una vez descargado el software se debe instalarlo en la computadora como
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cualquier otro programa.

|_‘% Bluesoleil 5.0.5.178 - InstallShield Wizard

| Please wait while the Installshield Wizard installs Bluesoleil 5.0.5.178, This
may take several minutes.

Status:
Copying new filles

Instalishield

Next > Cancel

Figura 42. Instalacién de Bluesoleil

Para que el programa sea permanente se debe evitar el reinicio que se

propone al final de la instalacion y aplicar el parche tal y como lo indica el
fabricante.

i'-.a Bluesoleil 5.0.5.178 Installer Information

‘fou must restart your system for the configuration
changes made to Bluesoleil 5.0.5.178 to take effect.

Click Yes to restart now or Mo if you plan to restart
later.

Yes

Figura 43. Opcion de reinicio.

Al aplicar el parche se debe tomar en cuenta que este debe estar en la
carpeta de instalacion del bluesoleil.

(22 C:\Archivos de programa\IvT Corporation'BlueSoleil M Ir

o o o o 0O 0O 0

BSSkin device documents driver BlueSoleil  BlueSoleil_A... BlueSoleilcs
bluetooth Bluetooth  BsExecuteM...  BsHelpCS BsSend2bt Bs5kin btav
h Devices
adién
a de modificacion: sibado, 22 de 1 r r i B
embre de 2007, 2:35 {} ﬁ D ﬁ [ [}

afio: 4,50 KB bt BtTray gdiplus.dil hid2hci setup.dil skysoleil smuwithonly

B Ce ‘

patc Ejecutar como...
Media Info

1 ': Bluesoleil version 5.0.0.5 Patch 7
Lm

Si Mo

Figura 44. Aplicacién del parche.
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Aplicado el parche se debe reiniciar la computadora. Cuando se encienda
nuevamente se puede apreciar un icono de color azul con el logotipo de

Bluetooth como el de la figura 23.

i) Bluetooth
Starting Bluetooth...

Ol v, B4 GoaPE B1s

Figura 45. Icono de Bluesoleil.

3.2.3.2 Instalacion Software Smoothboard 2.
Este software ha sido basado en desarrollo de Johnny Chung Lee un

especialista informatico que junto a Brian Peek programador sénior de
Microsoft desarrollé un software basico asi como una libreria exclusiva para
el uso del Wiimote. El software SmoothBoard 2 es un software emulador de
mouse (simula el mouse fisico del computador como el software de Johnny
Chung Lee) a la vez que nos permite calibrar con nuestro puntero infrarrojo
el area de trabajo de la pizarra digital interactiva y que contiene otras
muchas funciones para el uso exclusivo de una Pizarra Digital Interactiva
con Wiimote, se puede decir que es una versibn mas sofisticada a la
desarrollada por Johnny Chun Lee.

Para obtener este software debemos visitar la pégina Oficial de
SmoothBoard: http://www.smoothboard.net/ en el apartado “download”
encontraremos el software en sus diferentes versiones para descargar y

algunas indicaciones.
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Smoothboard.net.

Transform your screen
into a user-friendly
~ interactive whiteboard

15

- withSmoothboard

S S ON]

Home Download Features FAQ Register Resellers About

f B
DOWNLOAD®
( ﬂ Smoothboard
Smoothboard is available ir
more than 20 languages
Smoothboard 2 is the latest Wiimote Whiteboard \ Wii Whiteboard software that
allows you to turn any screen surface into an interactive whiteboard easily with just
e ¥
a Wii Remote and an infrared (IR) pen. Buy Now.
B v S o)
Latest News Get your license key in
your mail now!
S hboard for Mac Rel
| —
S ——y Smoothboard~Mag
moothboard ~Mac ——
—— Get Smoothboard for Mac!
Smoothboard for Mac is now available at http://www.smoothboard.org/mac
Smoothboard 2.0 Release - Home

Ronmlood
m

Figura 46. Pagina web Oficial de SmoothBoard2

Una vez descargado el programa, lo Unico que se debe hacer es Instalarlo.
Cabe decir que solo funcionara si detecta que el control o los controles
(médximo 2) de wiimote que estan conectados y si el PC tiene el

software .NET framework 2.0 0 superior caso contrario muestra un error.

3.2.3.3 Instalacion .NET framework
Este software de Microsoft sirve para el desarrollo y creacibn muchas

aplicaciones o software actuales; al ser el Software SmoothBoard 2 un
programa hecho en lenguaje de programacion C sharp necesita el .NET
framework 2.0 o una versién superior para su correcto funcionamiento la
mayoria de computadoras con Windows actualizado ya lo tiene incluido, pero
de no ser asi para descargarlo podemos hacerlo de la pagina oficial de

Microsoft sin costo alguno http://msdn.microsoft.com/es-

ec/netframework/default.aspx. En la pagina de Microsoft en el apartado

“‘download” se encuentra la version mas reciente la version 4 que funciona

perfectamente con el software Smoothboard 2.
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http://msdn.microsoft.com/es-ec/netframework/default.aspx
http://msdn.microsoft.com/es-ec/netframework/default.aspx

Home Library Learn Downloads Support Community Forums —=~<msdn

.NET Framework 4 Consigue ahora

Visual Studio 2010 Professional
.MET Framework es un modelo de programacidn integral y coherente de Microsoft para crear con MSDN, desde 1599€
aplicaciones que proporcionen magnificas experiencias de usuario visuales, asi como una comunicacin

eficaz y segura, y la capacidad de modelar una amplia gama de procesos empresariales.

.MET Framework 4 funciona paralelamente respecto de versiones mas antiguas de Framework. Las
aplicaciones basadas en versiones anteriores de Framework seguiran en ejecucion en la version que se it
elija como predeterminada.

"
B Microseft Store

.NET Framework 4 incluye las siguientes caracterfsticas nuevas y mejoras:

) Versiones anteriores
Mejoras en CLR y BCL

Mejoras en ADO.NET .NET Framework 3.5 SP1
Mejoras en ASP.NET .NET Framework 3.0
Mejoras en Windows Presentation Foundation NET Framework 2.0
Mejoras en Windows Workflow Foundation y Windows Communication Foundation NET Framework 1.1

Descargue e instale el paquete redistribuible de .NET Framewark 4:

Instalelo ahora Mas ejemplos y descargas

Ejemplos de cadigo de Windaws

Communication Foundation
Desarrolladores y administradores web: . Ejemplos de codigo de Windows Workflow
Para instalar .NET Framewark 4 en un servidor web o para configurar todo un entorno de desarrollo,

Foundation
use el Instalador de plataforma web de Microsoft.

Herramientas y utilidades
Figura 47. Pagina web Oficial de Net. Framework 4.0

3.2.3.4  Desarrollo de un instalador Unico personalizado para la pizarra
digital interactiva.
Se ha logrado apreciar que la instalacion de los diferentes programas es

complejo y para mucha gente es complicado entender lo que significa un
parche de un programa informatico, por este motivo se ha desarrollado un
instalador Unico que engloba estos programas y ademas se ha creado un
activador para los programas.

Es asi que con un solo instalador se evita tener que instalar cada programa
por separado.

La funcién del activador es poner en funcionamiento completo todos los
programas, sin el activador los programas seran meramente de prueba o
comunmente denominados “trial” o “demo”, es decir que solo funcionaran
con sus caracteristicas completas por un periodo determinado de tiempo,
como una prueba de demostracion.

Para el desarrollo del instalador se hace uso de la herramienta informética
“Smart Install Maker 5.02” que es un software informatico que basandose en
las librerias de cada instalador por separado crea un unico instalador

perzonalizado.
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Instalador

[[E] principal
19 Archivos
,%_5] Requisitos

.E Didlogos

g Interfaz

[&] Accesos directos
d% Reqistro

'é_-] Comandos

=] Archivos INI
& Active
Fuentes

E& Variables

Desinstalador

@ Opciones
4 Archivos

d?% Reqistro

4 Comandos

% Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOU! =13

Archivo Provecto Opciones Servicio Avuda

DEH 20 5% @

Producto: ‘NewPrnduct ‘
Versidn: ‘I.DD ‘
Compafiia: ‘Cumpany ‘
Titulo de Yentana: ‘Instalacién de %Producthlames “eProductversion® | =Y
Copyright: ‘Cupyright 2008, FCompanyhlame | =N
Carpeta de Salida: ‘C:\.Satup\,satup‘exe | Ig
Mivel: ‘Méx\mn w ‘
Tipot ‘Sln lirmite: £¥3 ‘

Figura 48. Pantalla principal de Smart Install Maker

En la imagen anterior se observa los diferentes detalles informativos que se

deben llenar para que aparezcan en el instalador los llenamos a nuestra

preferencia.

Es este caso:

Producto: Pizarra Digital Interactiva., Versién: 1.0, Compafiia: MAGIC

INTERACTIVE CORP (esta compafiia es ficticia se la usa solo para el

ejemplo) etc.

Instalador

5 Principal
@ Archivos
,°_:] Requisitos
m Didlogos

5 Interfaz

[&] Accesos directos
d% Reqistra

4 Comandos

5] Archivas NI
1] Activex
Fuentes

5k Variables

Desinstalador

2] Opcionies

4 Archivas
;:I% Reqistra

’éj Comandos

’ Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOU! E]|_

Archivo Proyecto Opciones Servicio Ayuda

DE-H 23

= 5 e
Producto; |P\zarra Digital Interactiva |
Wersidn: |1.IJEI |
Compafiia: |MAGIC INTERACTIVE CORP |
Titulo de Yentana: |Instalacwo’n de ¥:Pizarra Digital Interactiva®s YVersion 1% | =9
Copyright: |CODynght 2011, %MAGIC INTERCATIVE CORP%: | Y

Carpeta de Salida: |C:\Dncuments and SettingsiAdministradorEscritariol Pizarra Digital instalador 4iinstaladar grupaI\P| =]

Mivel: |Méx|rrm e |

Tipo: |Sin lirnite: Ev3 |
|
| |

Figura 49. Modificaciones realizadas en Smart Install Maker
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El siguiente paso es insertar cada instalador y libreria para la union de estos

instaladores en el orden que se requiera.

P Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker, 5.02 - Anna, | love YOU! |:H:|[z|

Archivo Provecto Opdones Servicio Avuda

NE- |3 @20 F%e

Instalador Archiva Carpeta de desting Si existe Desinstalar
= r | Ci\Documents and Settingstadmin.,.  InstalPath®:|Smoothboard_Setupz.exe Sobreescribir Si
= Principal
2 C:lDocuments and Settingsiadmin,..  %InstalPath®:\cp3-1719_r.msi Sobreescribir Si
o
4&@ 1 C:lDocuments and Settingsiadmin,..  %InstalPathe:\BluesaleiliSetup.ini Sobreescribiv 5

00402, ini Sobreescribir S
BlugSo~1,cab Sobreescribir S

l"f_ﬂ Requisitas

E Didlogos

§ Interfaz
Accesos directos
::I% Registra

'éi Comandos

=] Archivos .INI

Documents and Settings\admin...  %InstalPath:\Bluesoleil
Documents and Settings\admin...  %InstalPath:\Bluesoleil
BlueSoleil.msi Sobreescribir Si
Documents and Settings\admin...  %eInstalPath®s\Bluesolzillinstmsia.exe Sobreescribir Si

inskmsive, exe Sobreescribir ai

i i
i i
i i
\Documents and SettingsiAdmin,,. %sInstalPath¥elBluesolsil
i i
\Documents and SettingsiAdmin,,. %eInstalPath¥elBluesoleil
i i

C
C
C
C
C
C

Documents and Settings\Admin...  %InstalPath®:\Bluesoleilisetup. exe Sobreescribir Si

9| Activex

Fuentes
5 Variables

Desinstalador

(a] Opriones
L4 Archivas

:I% Registro

4] Comandas

|A
[ *]
|

Figura 50. Ventana de archivos

i Editar objeto actual

Archiviog

| inard, The, Wiimoke, hiteboard, w2, 0. Cracked-aHCL Smookthboard Sekupz, exe

Directario de extraccian:
%.InstallPath®s) Smoothboard_Setupz.exe | @.

Si el archivo existe en el destino:

|Sn:-|:nreescri|:nir w |

Desinskalar

K l ’ Cancelar ]

Figura 51. Ventana afiadir archivos

Se puede observar que se requiere una forma de escritura especial para
realizar la insercidon correcta de los instaladores. En la parte de Archivo se
escoge el archivo en el disco duro del computador, en la parte de extraccién
nos indica en donde queremos extraer temporalmente el instalador durante
la instalacion, por lo tanto escogemos la opcién %linstallPath% que seria el

directorio raiz de la instalacién final.
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El siguiente paso es establecer los requisitos que se necesitan para la
instalacion correcta de los programas, es aqui en donde se puede hacer
referencia a que tipo de sistema operativo de Windows se tiene 0 que

version de Net. Framework se necesita.

# Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOU! \ZH:.E|

Archivo Proyecto Opciones Servicio Ayuda

DE-3 20 &% e

Instalador Sistema operativa

Windows 95

15 Principal

i tindows 95
19 prchivos indows ME
Windows NT
U7 Dislogos windows 2000
= Interfaz windows XP
L windows 2003 Server
#ccesos directos windows Vista
d% Registro
'@ Comandos
=] Archivos INT []Requerir derechos de administrador
1] Actives Requerir versidn de JNET Framework:
[ Fueries 2.0 0 superior v

5k Variables

[[15i no se encuentra, abrir la siguiente pagina web:

Desinstalador

f&] Opeiones
4 Archivos
rj% Reqistro | =

'@ Comandas

[ cerrar aplicaciones abiertas

Figura 52. Requisitos

Ahora en la parte de didlogos nos indica en qué lugar se van a instalar el
programa, bajo que nombre y que grupo.

Para este caso se deja por defecto las opciones.

9 Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOUI! EII:.[EI

Archiva Provecto Opciones Servicio  Ayuda
DE-d 20 &#%e

& Gereral |.‘_:| LicenciafInformacién | () Contrassfia | 4 Instalacién completada

Instalador

2= Principal [(1nstalacién sienciosa

lg AEiEs Mastrar paginas

f_é] Redquisitas Mostrar pagina de "Bienvenida"

E Dialogos [#]Mastrar pagina: "Directorio de Instalacidn”
&?? Interfaz [¥]Mostrar pagina: "Mend de Carpeta’

(8] Accesos directos Mostrar pagina: "Accesos directos avanzados”

d% e [#IMuastrar pagina: "Preparado para Instalar”
2] Comandos

=] Archivos .INI
| Activey
Fuentes
,';L Wariables

Mostrar pagina: "Instalacion completada”

Directorio dz Instalacidn

“ProgramFiless) ¥ CompanyMame:)%Productlame | =Y

[[] Guardar ruta para posteriores actualizacion:

Desinstalador

Grupo del mend
5] Opriones

4 Archivos

“:Producthlame %Productyersion | (=Y

d% Registro [l Guardar ruta para posteriares actuslizacion:
2 Comandos

Figura 53. Dialogos
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La parte de interfaz es la denominada personalizacion visual del programa
final, es decir como se desea que se observe la instalacion (Interfaz de
usuario). Qué imagen de bienvenida, que icono se desea, que mensajes
deben aparecer.

B0

’ Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOU!

Archivo Proyecto Opciones Servicio Awuda

DE-3 20 %@

Fondo |§ Iméagenes ﬂ Accesos directos a Idiomas @ Icono

Instalador
7 Principal [¥] Mostrar Fonda
[ archivos (&) Degradada
,ﬂ Requisitos
(17 Didlogos Colares: H- 10
5 Interfaz
% e drectos Estlla: [vertcal v
dﬁ Reqistro
-2 comendos O magen
2] Archivos INI
1 Activex ‘ &
[4] Fuentes
Sk variables
Desinstalador Titulo de la Yentana:
[piervenida a la nstalatitn d %Productame [ Fuente |

] Opeiones
4 Archivos
dﬁ Registro

4| Comandos

Texko del Capyright:
|Cupyright 2011, Magic Interactive Corp

‘ Fuente

Figura 54. Interfaz

En la seccién de Accesos directos y Registros se las deja por defecto ya que
no influyen en el funcionamiento del instalador ue se necesita para la pizarra
digital interactiva. En la seccién de comandos se establece el orden en el
cual se desea la instalacién de los programas, en este caso el orden es
Smooth Board, Presenter 3 y Bluesoleil.

BEE

‘9 Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker, 5.02 - Anna, | love YOU!

#rchivo Proyecto Opriones Servicio Ayuda

DE-HED &4 e

Instalador Tipo de Ejecucién | Comando Parametros Ejecutar como Cuando se ejecute | Espera
Aplicacidn %eInstallPath%. .. Normal Despugs de laext...  Si

3 Principal ) i 3
Aplicacidn %eInstallPath%. .. Normal Después de laext... Si

(5 Archivos Aplicarion “InstalPatht, . Marmal Después delaext ... 5

f,_ﬂ Requisitos

[ Dislogas

by Interfaz

accesos directos
dﬂ Reqistro

’éj Comandos

13 Archivos .IMI
#] Activex
Fuentes

E* Wariables

Desinstalador

(& Opriones
54 Archivos
Lip Registra

'éj Comandos

(+] & ®

Figura 55. Comandos Instalador
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Las demas secciones del instalador se las deja por defecto.
En la seccion Comandos del des-instalador se debe poner el orden de

desinstalacion de nuestro programa.

s Pizarra Digital Interactiva - Smart Install Maker 5.02 - Anna, | love YOL!

Archivo Proyecto Opciones Serwicio Ayuda

DE-H @20 & 9@

Instalador

Tipo de Ejecucidn | Comando Parametros Ejecutar como Cuando se ejecute Espera
0 principal Aplicacion Ci\Boon JinkSm... Marmal Después de desinst..,  Si
Aplicacian “elnstallPath%... Marmal antes de desinstalar Si
E.&)' Archivos Aplicacian spInstallPath®s... Narmal Antes de desinstalar  Si
La Requisitos Aplicacion Ci\Archivos de ... Mormal Antes de desinstalar Mo

E Dialogos

E Interfaz

[&] Accesos directos
[ﬁ Reqistro

2] Comandos

5] Archivos .INI
@] Activek
Fuentes

E& Variables

Desinstalador

@ Opciones
ﬁ Archivos
[ﬁ Reqistro

2] Comandos

P EX IR

Figura 56. Comandos Des-Instalador

Una vez terminado todo se puede hacer una vista previa del instalador
pulsando el icono verde de “Play” y como todo esta correcto compilamos la
informacién y generamos el instalador.

La activacion del programa se la hace de manera similar al instalador solo

gue se aplican los parches en lugar de la instalacion.

Archivo  Edicidn  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuda

& instalador grupal |;”E‘
L

@Atrés - -J LE pEﬂsqueda [F‘ Carpetas v L_lsincrunizacién de carpetas

Direccién | DAy JONATHANIDECIMOPARA LA TESISipantalla interactivalIMSTALADORES|Pizarrs Digital instalador 4linstalador grupal v | Ir

) Activacion FETRRACTSH ™
\ ACTIVACION 1.00 Installation &(? Smart Install Maker Project,

Magic Interactive Carp

Otros sitios Pizarra f Pizarra Digital Interactiva
Pizatra Digital Inkeractiva 1.00... &’ Smart Install Maker Project,
Detalles MAGIC INTERACTIVE CORP TKE

instalador grupal

Carpeta de archivos

Fecha de modificacidn: Domingo, 28
de Agosto de 2011, 21:45

Figura 57. Instalador y activador creados.
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Bienvenido a la instalacion de Pizarra Digital Interactiva

B Instalacién de %Pizarra Digital Interactiva% %Version 1% BE®

Bienvenido al asistente de
instalacion de Pizarra Digital
Interactiva

Este asistente le quiard durante la instalacién de Pizarra Digital
Interactiva.
I

Es que cierre las d
antes de iniciar la instalacion. Esto haré posible actualizar los
nites del sistema sin tener que reiniciar su

Copyright © 2011, Magic Interactive Corp

Figura 58. Ventana principal del instalador personalizado.

Bienvenido a la activacion de Pizarra Interactiva

Instalacién de %Activacion% %Version 1%

Bienvenido al asistente de
instalacion de ACTIVACION

Este asistente le quiard durante la nstalacién de
ACTIVACION.

Es que cierre las de

antes de inicior la instalacién, Esto hard posible actualizar los
archivos pertinenentes del sistema s tener que reiniciar su
computadora.

Haga clic en Siguiente para continuar.

Figura 59. Ventana principal del activador personalizado.

Con este instalador Unico se facilita enormemente la instalacion de los

programas necesarios para el funcionamiento de la pizarra digital interactiva.
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3.2.4 CONEXION DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA
Una vez instalado los programas necesarios lo que resta por hacer es

conectar la Pizarra Digital Interactiva haciendo uso del hardware necesario

Primero se conecta el wiimote por medio de la comunicacion Bluetooth. Se
debe tomar en cuenta que muchos dispositivos Bluetooth integrados en
laptops o notebooks no son compatibles con el software BlueSoleil en tal
caso se hace necesario comprar un dispositivo Bluetooth externo
compatible. Hay muchos en el mercado pero el que se ha probado en este

proyecto es el “BS005 Mini Dongle Class 10 Meters”.

Figura 60. Dispositivo Bluetooth usb externo compatible con Bluesoleil.
Conectado el dispositivo bluetooth al computador automaticamente se

instala su controlador y después de un momento estara listo para funcionar

con el BlueSoleill

jr,.ﬂ Bluetooth

Bluetooth hardware is found.

i) Nuevo hardware encontrado

Su nuevo hardware estd instalado v listo para usarse.

Figura 61. Conexién exitosa Dispositivo Bluetooth compatible.

El segundo paso consiste en abrir el software Bluesoleil haciendo clic
derecho en el icono al lado del reloj y eligiendo la opcion “Display Classic

View”.
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% VT BlueSoleil
Bluetooth View Help

EVEREST 00:15:83:15:A3: 10 Operation notify IP: 0.0.0.0

Figura 62. Ventana principal de software Bluesoleil.

El tercer paso es detectar el nuestro receptor infrarrojo (Wiimote) para eso
se activa el wiimote presionando los botones 1 y 2 al mismo tiempo. En el
Bluesoleil buscaremos dispositivos pulsando en el teclado F5 al hacerlo

aparecera el wiimote como la figura 63.

% IVT BlueSoleil
Bluetooth View Help
Search Devices

My Device Properties...

Close

Search Bluetooth devices Searching devices... 1 device(s) found IP: 0.0.0.0

Figura 63. Deteccion de Wiimote.
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Para completar la conexion se vuelve a pulsar los botones 1 y 2 del wiimote
y en el Bluesoleil hacemos clic derecho y pulsamos “Connect Bluetooth
Human Interface Device” y se establece la conexion cuando el icono cambie

de color plomo a un color verde.

% VT BiueSoleil
Bluetooth View Help

¥  Search Services
Connect Bluetooth Human Interface Device
Delete

Properties...

|Nintendo RVL-CN...: 1 Services Searching service finished 1P: 0.0.0.0

% VT BlueSoleil

Bluetooth View Help

Nintendo RVL-CN...: 1 Services Connected IP: 0.0.0.0

Figura 64. Conexién completa con wiimote.
3.2.5 CALIBRACION DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA.
Para la calibracion de la pizarra digital interactiva se coloca el wiimote a 45
grados de la proyeccion de tal manera que abarque toda la proyeccion. Se
debe tratar de evitar posiciones en las que pueden existir sombras
generadas por el cruce del expositor con la emision infrarroja del lapiz
electronico, de otra forma no sera posible para el receptor captar las

emisiones infrarrojas producidas por el lapiz electrénico.
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Figura 65. Posicion sugerida de los elementos que integrar la pizarra digital interactiva.

Seguido se ejecuta el software Smoothboard 2 haciendo doble clic en el

o 2

videos datos Bluetooth Places

icono correspondiente.

Smoothboard 2 réalcalcizip

Figura 66. Icono de Smoothboard 2.

Al ejecutarse el programa se observar las diferentes herramientas que

posee.
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& smoothboard 2 - [ |

File  Help

Battery Lewvel

[ I ]
Wi 1 Wi 2
blode
(®) whiteboard
) Presenter

) Whiteboard and Presenter

‘ Show Settingz

‘ Floating Toolbar

W hiteboard

Cluick Calibration
Mfiimote Button &)

&

Tracking Utilization: q

IR dots:

Figura 67. Ventana Principal del software Smoothboard 2.

En la figura 67 podemos observar entre otras cosas: la bateria del wiimote,
la utilizacion del area de trabajo o proyeccion (Tracking Utilization) asi como
un area grafica de la pizarra en la parte inferior vista y proporcionada gracias
al receptor infrarrojo (wiimote).

Para proceder con la calibracion del area de trabajo de la pizarra digital
interactiva pulsamos en “Quick Calibration” y con el lapiz infrarrojo se debe
pulsar en cada circulo de color rojo que aparezca en cada esquina y estara
calibrada la pantalla y podremos usarla de la misma manera que se usa el
mouse, con la diferencia que seria en una proyeccion ya sea en una pared o

en una pancarta de exposiciones.
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Calibrate Primary Wiimote

Smoothboard 2.

m—_ .

www.smoothboard.net

Figura 68. Pantalla de calibraciéon de la pizarra digital interactiva.

3.3 DESARROLLO DE LA PIZARRA DIGITAL INTERACTIVA
EN UBUNTU LINUX

3.3.1 SOFTWARE A UTILIZAR
Para el desarrollo de la pizarra digital interactiva en el sistema operativo

Ubuntu Linux se hace uso del mismo Hardware la Unica diferencia con la
implementacion en Windows es en el software que se utiliza:

e Ubuntu Linux 10.04 o superior de 32 bits actualizado todos sus codec

y herramientas a través de internet.

e Software whiteboard 0.3.4.2
Como Ubuntu Linux trae consigo una gran base de datos de controladores,
de la mayoria de dispositivos que incluso se pueden actualizar a través de
internet, facilita su conexion, es asi que para implementar la pizarra digital
interactiva se hace uso de un unico software llamado “Whiteboard” que una
vez instalado se lo encuentra con el nombre de “Pizarra para Wiimote”.
Podemos encontrar este software en la pagina oficial de Linux Whiteboard

en el apartado download totalmente gratuito.
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5 A
=]
@ €' & |© code.google.com/p/linux-w

*§ Google A2 Iniciar sesién | ] Welcome to Faceb...

You Tube - YouTub... Facebook

[ esta pagina esta en iEl.‘s v | tQuieres traduciria? |Traducit| |No| | Siempre traduciringlés

linux-whiteboard

Linux electronic whiteboard

Project Home  Downloads Wikl Issues  Source
Search [ Currentdownloads v for |
Download: Linux Whiteboard for intrepid ibex

Uploaded by: pere.negre
Uploaded:  Jan 04, 2009 whiteboardJ.3.4.2-0ubuntu17i386.d%b 103 KB
Downloads: 2514
Fentured SHA1 Checksum: 4bB806cB9b215418bbleded2f1844a3b6116d4175
eature TIp: Use the SHA1 checksum shown to verity file integrity

©2010 Google - Terms - Privacy - Project Hosting Help
Powered by Google Project Hosting

Figura 69. Pagina web de descarga de whiteboard

Una vez descargado se observa un icono de color marrén algo diferente a
los iconos de Windows.

icl

whiteboard 0.3.4.2-
Dubuntul_iEBE.cﬁb

Figura 70. Icono de Witheboard_0.3.4.2

Al hacer doble clic en el icono aparece la pantalla de instalacion de

paquetes en el cual se debe pulsar en Instalar el Paquete y se espera un
momento.

£ @ @ Instalador de paquetes - whiteboard

/o Ayuda

Paquete: whiteboard

Instalar el pagquete
Requiere |a instalacién de 2 paquetes |Detalles

Descripcion  Detalles  Archivos incluidos

Estado:

Turns a normal screen to a touch screen using the Wiimote.

This program allows controlling the mouse cursor with an infrared pen using
the Wiimote, effectively transforming any type of screen (including those
generated by projectors) to touch panel. It makes use of johnny Lee's idea,
visit his projects's homepage at: http://www.cs.cmu.edu/~johnny/projects/
wii/ .

Homepage: http://code.google.com/p/linux-whiteboard/

Figura 71. Pantalla de instalador de paquetes.
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£ gdebi-gtk

Instalando dependencias...

% Vesempaquetando libglademm-2.4-1c2a

+ [Terminal h'

Cerrar automaticamente tras aplicarse los cambios con éxito

Figura 72. Instalacion de Whiteboard.
Culminada la instalacion se observa que se ha instalado en Aplicaciones-

Accesorios-Pizarra para Wiimote.

B8l Lugares Sistema ') @
B ™, Administrar trabajos de impresién
%

/B Graficos Analizador de uso de disco

¢ Herramientas del sistema » ® Buscararchivos...

” Intemet » @ Cairo-Dock (no OpenGL)

£33 Juegos » ™ calculadora

ﬁ Oficina > Capturar pantalla

;'i' Otras > * Contrasenas y claves de cifrado

¥ | Sonido y video » MR Creador de CD/DVD

Wine > z Editor de textos gedit

iﬁ Centro de software de Ubuntu @ GLX-Dock (Cairo-Dock with OpenGL)

doom3temp a Mapa de caracteres

&4 Notas Tomboy

[~ Terminal

Figura 73. Ubicacién del icono de Pizarra para Wiimote.

3.3.2 CONEXION

Para la conexién no se necesita mas que el software ya instalado; se puede
hacer uso de las tarjetas de comunicacion bluetooth integradas en laptops o
computadores de escritorio, asi como también se puede usar un conector
bluetooth externo. Al tener Ubuntu una gran base de datos de controladores
no hace falta otro software especial para la conexion como si lo es en
Windows con el uso de bluesoleil.

Para realizar la conexién solamente se ejecuta el programa “Pizarra para

Wiimote” ya instalado, y seguir las instrucciones que aparecen.
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® © @ Instrucciones

Colocacion (A) ' utilitzacion Ventana de calibracién

b I |

]

/S 0 -

\ /

Disponed los Wiimotes como se muestra para obtener los mejores resultados

& Muestra estas instrucciones la préxima vez

=)

2 © @ Instrucciones

Colocacion (A) Utilitzacién Ventana de calibracion

Controles

m Conectad primero todos los Wiimotes.

Calibrad todos los Wiimotes si no lo habeis hecho
Calibrar antes, o si los habeis movido desde la dltima
calibracion.

Activar Activad para usar el puntero

Ajustes
Especifica cuante tiempo se tiene que mantener activo el

Tiempo de espera para el clic derecho (en ms): puntero IR para hacer un clic derecho, en milisegundos.
Esto también afecta el proceso de calibracion.

& Muestra estas instrucciones la préxima vez

\aamy

Figura 74. Ventanas de Instrucciones

Las ventanas anteriores aparecen para informar la colocacién sugerida asi
como los pasos a seguir para la calibracibn pueden o no mantenerse

abiertas.

D @ @ Pizarra (Whiteboard)

Whi H)

(12:54:47) No se ha cargado el fichero de
configuracion.

| Conectar |

+ Ajustes

’

Figura 75. Ventana de conexion, calibracién y activacion.

Hay que destacar que este programa soporta hasta la conexion de dos

wiimote para mejorar la precision de la pizarra interactiva.
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Los pasos sugeridos para la conexiéon de la pizarra digital interactiva son los

siguientes:
1. Conectar el modulo bluetooth (en caso de no disponer de uno
interno).
2. Ejecutar el programa “Pizarra para Wiimote”.
3. Cerrar la ventana de instrucciones (opcional).
4. En la ventana de conexion pulsar conectar.
5. Pulsar simultineamente y mantener los botones 1 y 2 del wiimote,
hasta que se observe en el estado de la conexion jCorrecto!
® & @ Pizarra (Whiteboard)
Whiteboard Ayuda (H)
(12:54:47) No se ha cargado el fichero de configuracion.
(12:59:58) Preparando para conectar...
(12:59:58) Connectando con el Wiimote #1... iCorrecto!.
(13:00:06) Connectando con el Wiimote #2... Ha fallado.
(13:00:13) Connectado correctamente con el(los) Wiimote(s) 1. Cargando las configuraciones
de todos los Wiimotes....
(13:00:13) Ha fallado. Comprovad que haya el mismo numero de Wimootes que
anteriormente. Se tiene que calibrar antes que activar.
(13:00:24) El usuario ha salido (Esc) o ha habido un error durante la calibracion.
\ Desconectar || N Calibrar | | Activar
+ Ajustes
Figura 76. Conexién exitosa con un wiimote.
En la figura 76 se puede apreciar que también muestra el estado de
conexiéon de un segundo wiimote pero es totalmente opcional.
6. Posicionar el wiimote a unos 45 grados de la proyeccion como se lo
muestra en la ventana de instrucciones.
7. Una vez ubicado el control o controles se procede a calibrar pulsando

el botén calibrar.
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Calibrando el Wiimote #1

Situad el puntero sobre cada

Figura 77. Ventana de calibracion.

Usar el lapiz infrarrojo y calibrar pulsando en cada marca en forma de
cruz de cada esquina empezando por la esquina superior izquierda.
Se puede observar que en el circulo pequefio indica si el l1apiz esta en
la mitad de la cruz, mientras que el circulo grande da un tiempo para
la calibracion, el cuadro representa la camara del receptor infrarrojo
del wiimote, se observa como se dibuja el area de trabajo aproximada
vista desde el receptor infrarrojo.

El paso final es pulsar el boton activar en la ventana de calibracién y

asi empezar a usar la pizarra digital interactiva.
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CAPITULO 4

ESTUDIOS DE PREFACTIBILIDAD

4.1 ESTUDIO DE PREFACTIBILIDAD COMERCIAL

4.1.1 ANALISIS DE COMPETENCIA

En esta parte se ha desarrollado un cuadro de las empresas que fabrican y

distribuyen productos similares a la pizarra digital interactiva.

Tabla N°1 Anédlisis de competencia.

ANALISIS DE COMPETENCIA
Empresa Producto Precio Plaza Promociones Publicidad Clientes
Pizarra Digital
78 pulgadas $860 | Empresas en Guayaquil Medio de
QWB200 comunicacién MACDonals
Pizarra Digital Instituciones Educativas | Descuento del Radio, Prensa IPAC
Dinamo 88 pulgadas $930 y Empresas en 10% por compras Escrita yen PLASTIGAMA
Consulting QWB300 Guayaquil mayores a 2 internet; SUPAN
unidades Exposiciones en HISPANA DE
Pizarra Digital Instituciones Educativas Instituciones SEGUROS
100 pulgadas $1500 y Empresas en Educativas
QWB100WS Guayaquil
Descuento del Medios de
20% en compras comunicacién Unidad
Instituciones Educativas mayores a 5 Radio, Television, .
CompuVentas L . . . . Educativa
. Mimio Teach Xi $1250 y Empresas en Quito- |unidades Incluye|Prensa Escrita yen .
Cia. Ltda. . o R Francisca de
Guayaquil mimio Pad internet;
X i o las Llagas
(Pizarra Tactil Exposiciones en
Portatil) Instituciones
Pizarras
LAC-COM i ) ) : i Internety
interactiva Instituciones Educativas i AppleStore
Computadoras| , . . . . Exposiciones en
. digitales - Digital | $425 y Empresas en Quito- no tiene L Shure
y Electrénica . K X Instituciones .
interactive Guayaquil-Latacunga . Online Store
del Ecuador ) Educativas
whiteboard

Elaborado por: Tipan Jonathan

4.1.2 ESTUDIO DE MERCADO

Para el estudio de mercado seleccionamos el Universo como la provincia de

Pichincha desglosando sus diferentes sesgos y llegando asi a la demanda

total que se obtiene del producto.

Es asi que la provincia de pichincha tiene 2.796.838 de habitantes™® y es

tomado como el universo. En el sesgo demografico se puede observar los

diferentes porcentajes segun la edad.

10 http://www.inec.gov.ec/estadisticas/
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Tabla N°2 Sesgo demogréfico.

SESGO DEMOGRAFICO
PORCENTAJE DE LA POBLACION
DE PICHINCHA SEGUN EDADES
GRUPOS DE Numero
EDADES Habitantes Porcentaje
TOTALES 2.796.838 100
< 1laifio 51.544 1,84%
1-4 206.717 7,39%
5-9 260.060 9,30%
10- 14 260.672 9,32%
15-19 272.108 9,73%
20-24 277.075 9,91%
25-29 256.410 9,17%
30-34 224.443 8,02%
35-39 200.354 7,16%
40 - 44 178.390 6,38%
45 - 49 150.392 5,38%
50 - 54 124.405 4,45%
55 - 59 103.390 3,70%
60 - 64 71.527 2,56%
65 - 69 54.745 1,96%
70-74 43.919 1,57%
75-79 31.638 1,13%
80 y mas 29.049 1,04%
Porcentaje al Edades
cual esta
dirigido el entre 25y | 44,26%
proyecto 59 afios

Fuente: INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo) 2010

Como el proyecto esta dirigida a personas entre las edades de 25 a 59 afios
de edad que pueden y que estén interesadas en adquirir el producto y
sumando sus porcentajes se tiene que es el 44.26% por lo tanto la demanda
de producto disminuye en 1.237.784,00.
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Tabla N°3 Sesgo cultural educativo poblacién alfabeta.

SESGO CULTURAL EDUCATIVO

PORCENTAJE DE LA

POBLACION

ALFABETA/ANALFABETA

Alfabetismo

Numero

Habitantes

Porcentaje

Alfabeta

26413,338

94,44%

Analfabeta

1535,464

5,49%

Fuente: INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo 2010).

Ahora bien como el producto es en si educativo estaria dirigido a la
poblacibn que cursa una educacion al menos basica en este caso la
poblacién alfabeta con un porcentaje del 94.44%™ reduciendo el universo a
1.168.963,21.

Tabla N°4 Sesgo cultural educativo poblacion que utiliza computadora.

SESGO CULTURAL EDUCATIVO

PORCENTAJE DE LA
POBLACION QUE UTILIZA

COMPUTADORA
Uso de Numero
computadora | Habitantes FOEETE
Sl 1407462,58 50,32%
NO 1095122,06 39,16%

Fuente: INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo 2010).
Ademas el producto podria ser mas atractivo para aquellas personas que

usan o han usado una computadora; en este caso el 50.32%" que nos da
una demanda del producto de 588.261,45.

1 http://www.inec.gov.ec/estadisticas/
12 http://www.inec.gov.ec/estadisticas/
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Tabla N°5 Sesgo cultural econémico

SESGO CULTURAL ECONOMICO

PORCENTAJE DE LA
POBLACION QUE TIENE
COMPUTADORA

Tiene

computadora

PICHINCHA

Porcentaje

Sl

309831,81

11,08%

NO

417026,77

14,91%

Fuente: INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo 2010).

Como el producto no solo esta dirigido a instituciones educativas o
empresas, se puede decir que todas aquellas personas que tengan al menos
un computador podrian utilizar nuestro producto en el caso de la provincia de
pichincha se tiene que el 11.08% de la poblacion tiene al menos una
computadora en casa®® lo que nos darfa una demanda de 65.167,20

habitantes.
Tabla N°6 Sesgo geografico

SESGO GEOGRAFICO

PORCENTAJE DE LA
POBLACION QUE VIVE EN
QUITO

Ubicacién

Numero

Habitantes

Porcentaje

Quito

1399378,00

50,03%

Fuente: INEC (Instituto Nacional de Estadistica y Censo 2010).

Finalmente como se desea que el local donde se comercialice el producto se

encuentre en la ciudad de Quito con 50.03% de habitantes'* con respecto a

% |dem., p.4.

¥ http://www.inec.gov.ec/estadisticas/
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la provincia de pichincha nos da una demanda total de 32.605,95.
En la siguiente tabla se observa la aplicacion de los sesgos y la demanda de

nuestro producto.

Tabla N°7 Aplicacion de sesgos.

Aplicacién de Sesgos

Universo 2.796.838,00
Sesgo Demografico 1.237.784,00
Sesgo Cultural

Educativo 1.168.963,21
Sesgo Educativo 588.261,45
Sesgo Econdémico 65.167,20
Sesgo geografico 32.605,95
Demanda Total 32.605,95

Elaborado por: Tipan Jonathan

4.1.3 TAMANO DE LA MUESTRA
El siguiente calculo se ha desarrollado para encontrar el numero de

encuestas a realizarse para determinar la demanda de un producto como en
este caso la Pizarra Digital Interactiva. Para obtener el tamafio de la muestra
aplicamos la siguiente formula:*®

_ I*Np=*q)
Tz + (N-De?

Donde:

N =Poblacién a quien va dirigida el producto
Z? =2.76% (seguridad del 99%)

p =proporcién esperada (en este caso 1%)
g =1-p (1-1%=1-0.01=0.99)

e = precision (3%)

Con N=32.605,95 aplicando la formula nos da n=72.83 —*»n=73

> BELTRAN, Fernando, Proyectos de Emprendimiento, Universidad Politécnica Salesiana, Quito 15
de enero 2011.
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Por lo cual se realizan 15 encuestas dentro de la poblacién para determina la

acogida del producto.

4.1.4 TABULACIONES
La siguiente tabulacion es el resultado de realizar la encuesta que consta de

5 preguntas cerradas hacia 73 personas como lo demostré el tamafio de la

muestra.

Tabla N°8 Pregunta 1 ¢Le agrada la tecnologia?

preguntal
Si 57
no 14

Fuente: Tipan Jonathan

no ¢Le agrada la tecnologia?
20%

Figura 78. Pregunta 1.

Tabla N°9 Pregunta 2 ¢ Tiene problemas para usar el teclado del computador?

pregunta2
Si 34
no 39

Fuente: Tipan Jonathan

¢éTiene problemas para usar el
teclado del computador?

Figura 79. Pregunta 2.
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Tabla N°10 Pregunta 3 ¢ Sabe que son las pizarras interactivas?

pregunta3
Si 39
no 34

Fuente: Tipan Jonathan

é¢Sabe que son pizarras
interactivas?

Figura 80. Pregunta 3.

Tabla N°11 Pregunta 4 ¢ Esta de acuerdo en que se usen pizarras interactivas en

instituciones educativas?

pregunta4
Si 68
no 5

Fuente: Tipan Jonathan

éEsta de acuerdo en que se usen
pizarras interactivas en instituciones
educativas?

Figura 81. Pregunta 4.
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Tabla N°12 Pregunta 4 ¢ Estaria dispuesto a pagar $500 por una pizarra interactiva con

todas las funciones de una pantalla tactil de mas de 1000 d6lares?

preguntab
si 53
no 20

Fuente: Tipan Jonathan

éEstaria dispuesto a pagar $500 por

una pizarra interactiva con todas las

funciones de una pantalla tactil de
mas de 1000 ddlares?

no
27%

Figura 82. Pregunta 5.
4.1.5 ANALISIS DE LA TABULACION
Se puede notar que al 80% de la poblacion encuestada declara que le
agrada la tecnologia lo que es un aporte a favor del producto tecnoldgico, asi
también observamos que el 47% tiene algun tipo de problema al usar el
teclado lo cual lleva a pensar que el producto al ser tactil llamara la atencién
de este porcentaje de la poblacién, también se debe tomar en cuenta que el
47% de la poblacion no sabe que es una pizarra interactiva en si pero tiene
una idea; al fin y al cavo desconoce el producto lo cual indica que se debe
gastar en algun tipo de publicidad informativa.
Se puede tomar en cuenta que hay una gran acogida de la tecnologia en lo
que se refiere al tema de la educacion siendo el 93% de la poblacion
encuestada que estd a favor de usar una pizarra interactiva en instituciones
educativas.
Y finalmente se puede ver que el 73% de encuestados esta dispuesto a
pagar alrededor de 500 dolares por una pizarra interactiva que tenga las
funciones de una pantalla tactil. Todo este analisis se ha obtenido de la

tabulacién con un error de +3%.
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4.1.6 CONCLUSION
Se ha pensado que dado el producto y segun el analisis la mayoria de

personas ha aceptado el precio que se ha presentado segun las
caracteristicas ofrecidas del producto en consecuencia la gente ha dicho que

si consumiria el producto.

4.2 ESTUDIO DE PREFACTIBILIDAD LEGAL

Es un estudio anticipado sobre que se va a necesitar en el campo juridico

para que el proyecto no tenga ningln inconveniente para que opere.

Este estudio permite tomar la decisibn de cémo se va a constituir el
proyecto; aqui no hay respuestas correctas o incorrectas, sino que esto se
ajusta a la necesidad que se tenga en ese momento para poder dar
legalidad al proyecto. A parte de esto se tiene al SRI (Servicio de Rentas
Internas), IESS (Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social) y todas las
entidades en donde se necesita permisos otorgados de acuerdo al tipo de
proyecto que se tiene. Siguiendo estos temas estd el registro del IEPI
(Instituto Ecuatoriano de Propiedad Intelectual), y todos los permisos
municipales, ambientales, y certificaciones como la de los bomberos en
donde se puede decir que con esto cumplen con todos los requisitos para

poder operar sin problemas.*®

Para el caso de este proyecto se toma como ejemplo la constitucién legal de
una compafia de Nombre Colectivo.

Es una empresa asociativa constituida por mas de una persona 0 socio,
comprometidos a participar en la gestiéon de la empresa con los mismos
derechos y obligaciones. Obligaciones que se limitan sOlo al aporte de
capital que hayan realizado.

Generalmente estd formada por grupos homogéneos unidos por intereses
comunes, existe en ella una relacién familiar y de confianza.

Funciona bajo una razén social, no tiene denominacion. La razon social

puede estar conformada por los nombres de todos, o sOlo de alguno o

' BELTRAN, Fernando, Proyectos de Emprendimiento, Universidad Politécnica Salesiana, Quito 15
de enero 2011.
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algunos de los socios; en los dos ultimos casos, afiadiendo la palabra “y
Compaiiia”.
El capital esta conformado por participaciones sociales, no tiene acciones.
El 6rgano de mando estd compuesto sélo por la Junta General de Socios, no
tiene Directorio ni Gerencia. Todos los socios administran y representan la
sociedad.’
El contrato de la compafia en Nombre Colectivo, sera celebrado bajo
escritura publica la misma que contendra los siguientes puntos:

a. El nombre, nacionalidad y domicilio de los socios.

b. Larazon social, objetivo y domicilio de la compaiiia.

c. El nombre de los socios autorizador para obrar, administrar y firmar

por ella.
d. La suma del capital entregado o por entregarse de los socios, para la
constitucion.

e. Eltiempo de duracion de la compafia.
Posteriormente, un juez civil sera el encargado de aprobar la minuta,
ademas de permitir la publicacion de un extracto en el plazo maximo de 15
dias subsiguiente a la escritura publica en uno de los periddicos de mayor
circulacién en la ciudad domicilio de la empresa y su inscripcion en el
Registro Mercantil.
Capital.- La suma de capital estard compuesta por las aportaciones de los
socios, que conformaran por lo menos el 50% de capital suscrito para la
constitucién y si las aportaciones son de otra forma, estas deberan tener
constancia y sus respectivos avallos.
Administracién.- Para la administracion de la compafiia en Nombre
Colectivo tendran facultad todos los socios que conforman la compaiiia,
salvo que en el acto constitutivo se determine otra cosa. El nombramiento
del administrador estara a cargo de todos los socios.
En caso de procedimientos ilicitos los administradores seran removidos de

sus funciones de acuerdo al Art. 49 de la Ley de Compaiiias.

' http://www.crecenegocios.com/tipos-de-empresa/
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4.3 ESTUDIO DE PREFACTIBILIDAD FINANCIERA

La prefactibilidad financiera: busca determinar con la mayor precision
posible, la cuantia de las inversiones, costos y beneficios de un proyecto,
para posteriormente compararlos y determinar la conveniencia de

emprenderlo si es factible realizar el proyecto.*®

Para determinar la factibilidad del proyecto se hace uso del software
informéatico EvalAs 1.3, que es un software evaluador de proyectos de
inversion. El software nos detalla en cifras la factibilidad de llevar a cabo un
proyecto determinado dependiendo de algunas variables financieras.

Los valores de las diferentes variables financieras que han sido usadas para
evaluar el proyecto de Pizarra Digital Interactiva son una aproximacion
basada en proformas de materiales, herramientas, equipos y diferentes

valores que se muestran en el mercado.

Para el uso del software EvalAs 1.3 se requiere del ingreso de varios datos.
Es asi que se necesita insertar los parametros del proyecto en este caso son
los siguientes:

El periodo de tiempo que dura el proyecto en este caso seran 5 afos
iniciando en al afio 2012.

Pardmetros de entorno del proyecto, en este caso se hace referencia a la

tasa de descuento en porcentaje.

(Tasa de interés activa — Tasa de interés pasiva)

Tasa de descuento = > + inflacién

La tasa pasiva, la tasa activa asi como la inflacién las podemos obtener en la

pagina web del Banco Central.

' BELTRAN, Fernando, Proyectos de Emprendimiento, Universidad Politécnica Salesiana, Quito 15
de enero 2011.
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Tasa de interés activa.

ACTIVA - Ultimos dos afos
i o~

Tasa de interés Pasiva.

La inflacion.

Maximo = 4,314
Minimo = O.68%

Figura 85. inflacién
Fuente: Banco Central del Ecuador

62

9.21%
'\‘w.l '\‘__\
h"'-u-" -—n\_
M_w 8.95%
Y
\ 1
1) 5.43%
) E
\/
! I |
\J i
EL__S.ux
Maximo = 9,21%
HMinimo = §.17%
Figura 83.Tasa de interés activa
Fuente: Banco Central del Ecuador
PASIVA - Ultimos dos afios —
™y
III
} 4,99%
L = 4,50
] B “—
'.\ I|'
| /
N el 4.25%
Maximo = 5.24%
Minimo = 4.25%
Figura 84.Tasa de interés pasiva
Fuente: Banco Central del Ecuador
INFLACION_ACUMULADA - Ultimos dos afios g 42315
' !
i l'l
i /
L J
I N / 340
i ,—'}1
\ A e
.
./J lll‘
I - ! 1.59:
I Il | !
| I| I
W f; 0. B



Para la aproximacion se utilizan los valores maximos para estimar la
factibilidad en el peor de los casos es decir:

(9.21% — 5.24%)
Tasa de descuento = 5 +4.31%

Tasa de descuento = 6.295%

La tasa de reinversion, es la tasa a la que se supone se podran reinvertir
los excedentes de cada periodo. Por simplificacion, en muchas evaluaciones
se utiliza directamente el valor de la Tasa de Descuento.

Tasa de reinversion = 6.295%

Valor Residual del Proyecto, se define como el valor que se adjudica al
Proyecto en el Gltimo periodo proyectado. Para calcular ese valor se pueden
utilizar distintos criterios, teniendo en cuenta las dos opciones posibles:

e Cierre del Proyecto

e Continuidad
Para este caso se utiliza el cierre del proyecto lo que quiere decir que debe
calcularse teniendo en cuenta los costos y beneficios de esta determinacion.
Para este caso se estima el valor de $30000 como la inversion a realizar
descrito en el impacto financiero del capitulo 2, y la depreciacién en

porcentaje del producto se da de acuerdo al nimero de afios.

6. Depreciaciones de activos fijos

a) La depreciacion de los activos fijos se realizara de
acuerdo a la naturaleza de los bienes, a la duracion de su
vida util y la técnica contable. Para que este gasto sea
deducible, no podréa superar los siguientes porcentajes:

() Inmuebles (excepto terrenos), naves, aeronaves,
barcazas y similares 5% anual.

(1) Instalaciones, maquinarias, equipos y muebles 10%
anual.

(111 Vehiculos, equipos de transporte y equipo caminero
movil 20% anual.

(IV) Equipos de computo y software 33% anual.
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En caso de que los porcentajes establecidos como maximos
en este Reglamento sean superiores a los calculados de
acuerdo a la naturaleza de los bienes, a la duracion de su
vida 0til o la técnica contable, se aplicaran éstos Gltimos.*

Valor residual = Inversion * depreciacion

Valor residual = $30000 * 33%

Valor residual = $9900

Los valores obtenidos se deben ingresar en el software EvalAs 1.3.
Parametros del Proyecto

Periodoz de Tiempo: v Afoz O Meses

Feriodoz a Calcular: [cant. de afios] 5 ill

Afo de Comienzao: IRE j

Parametroz de Entorno del Proyecto:

Taza de Descuento [ anual): £
Tasza de Reinversian [% anual]: £

Yalor Reszidual del Proyecto:

i Calcular el Flujo de Caja Heto Futuro

Taza de Crecimiento de Flujo
a Perpetuidad [%];

* |ngresar Yalor como Parametro

Walor Besidual [$]: 9.900.00

Figura 86. Parametros del Proyecto

Para la siguiente parte se debe ingresar los valores estimados del costo del
producto asi como la cantidad del producto desarrollado en cada afio.

Para determinar el valor unitario del producto se deben tomar en cuenta
ciertos valores como son la materia prima, las herramientas y los gastos
administrativos (agua, luz, teléfono), en si los gastos indirectos usados para
el desarrollo del producto.

Estos valores se muestran a continuacion:

¥ REGLAMENTO PARA LA APLICACION DE LA LEY ORGANICA DE REGIMEN
TRIBUTARIO INTERNO, Capitulo IV, Articulo 25
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Tabla N°13 Materia Prima

2012
Materia Prima lapiz
Detalle Unidad Cantidad P.U. Total Iva
Carcasa Unidad 1 6,77 6,77 0,81
Baquelita Unidad 1 1,00 1,00 0,12
capacitores ceramicos Unidad 3 0,07 0,21 0,03
capacitores electroliticos Unidad 2 0,11 0,22 0,03
resistencias 1/8w Unidad 4 0,02 0,08 0,01
diodo shotcky Unidad 1 0,70 0,70 0,08
bobina Unidad 1 0,36 0,36 0,04
MC34063AP Unidad 1 3,00 3,00 0,36
led infrarrojo Unidad 8 0,11 0,88 0,11
pulsador Unidad 1 0,11 0,11 0,01
zocalo 8 Unidad 1 0,05 0,05 0,01
TOTAL 12,30 13,38 1,61
2012
Materia Prima
Detalle Unidad Cantidad P.U. Total Iva
Palanca nintendo Wii Unidad 2 45,00 90,00 10,8
Baterias Recargables wiimote Unidad 2 10,00 20,00 2,4
Unidad bluetooth usb Unidad 1 15,00 15,00 1,8
Soporte plastico Unidad 2 24,00 48,00 5,76
Lapiz infrarrojo Unidad 1 13,38 13,38 1,6056
conversor 110v a 5v Unidad 2 4,00 8,00 0,96
TOTAL 111,38 194,38 23,33
Fuente: Tipan Jonathan
Tabla N°14 Herramientas
HERRAMIENTAS
Amortizacion Precio
No DETALLE Tiempo $ Total
afos
1 Multimetro digital 1 5.79 5.79
1 Cautin 1 4.40 4.40
1 Rollo de estano 1 4.79 4.79
1 Malla chopa suelda 1 1.20 1.20
1 Pasta para soldar 1 2.00 2.00
1 Cable utp catb 1 0.38 0.38
1 Cortadora de cable 1 8.23 8.23
1 Pinza 1 422 4.22
1 Taladro manual proskit 1 42.00 42.00
1 -
Total Herramientas 73.01

Fuente: Tipan Jonathan
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Tabla N°15 Gastos Administrativos

Publicidad 80.00
Arriendo 200.00
Agua 25.00
Luz 60.00
Teléfono 25.00
Internet 28.00
Celular 180.00
Suministros de Oficina 110.00

Fuente: Tipan Jonathan

Se puede observar en la tabla N°13 que el valor del producto de acuerdo
solo a la materia prima es de $194.38, este no puede ser el valor que se
presente en el mercado ya que se esta descartando el uso de herramientas
asi como los gastos administrativos y por supuesto la mano de obra, es por

ello que se requieren los valores de las tablas N°14 y N°15.

Ahora bien para tener un costo estimado se debe sacar el promedio tanto
del valor de los gastos administrativos asi como del valor de las
herramientas utilizadas y estos valores a su vez ser sumados al valor total

de la materia prima.

Precio Unit.= Valor Mate. Prima + Pro. Herramientas + Pro. Gastos Adm.
Precio Unitario = $194.38 + $8.11 + $88.50
Precio Unitario = $290.99

Se sabe que cada empresa determina el valor de la mano de obra en sus
proyectos por esta razén es complicado determinar el valor de la mano de
obra. Pero poniendo un supuesto de que por cada Pizarra digital Interactiva
desarrollada se de $4 al empleado encargado de esta tarea, este Ultimo
valor debe ser sumado al valor unitario y asi se obtiene el costo unitario
aproximado del producto.
Es decir:
Precio Unitario = $294.99

Redondeando da un costo unitario de:

Costo Unitario del Producto = $295

Se debe aclarar que este ultimo valor no es el precio de venta ya que solo
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cubre los gastos de producciébn y mas no genera ganancia, el precio de
venta debe ser mayor para obtener una ganancia es asi que pondremos el
precio de venta a $300.

Bien ahora el tiempo aproximado del desarrollo completo de una pizarra
interactiva desde su ensamblaje hasta su empaque es de alrededor de 78
min. Si tomamos en cuenta la jornada laboral de 8 horas se tendra que el
tiempo aproximado utilizado para el desarrollo de las pizarras digitales
interactivas en horas de trabajo sera de 5 horas diarias por lo cual en ese
tiempo se tendra 4 pizarras interactivas diarias, a la semana seran 20, en un
mes 80 y en un afio 960 pizarras que es la cantidad estimada de pizarras
digitales interactivas anuales.

Por lo tanto ingresamos esos valores en el software EvalAs 1.3.

Tabla N°16 Precio de venta y cantidad producida

Pizarra Digital Interactiva

2012 2013 201 4| 2015 N |
Precio de Yenta 300.00 300.00 300.00 300.00 300.00
Cantidad Producida SECLOCE  950.00 960.00 960.00 550.00

Fuente: Tipan Jonathan

El siguiente paso es ingresar las inversiones que se hacen para el desarrollo
de la pizarra digital interactiva para ello hacemos uso del impacto financiero
en el cual se especificd que se va a financiar y como se pretende hacerlo.

Es asi que los valores ingresados quedan de la siguiente manera:

Tabla N°17 Ingreso de inversiones

Ingreso de Inversiones

Fuente: Tipan Jonathan

Ao 0] 2012| 2013 2014| 2015 2016
tuehles 297 BT 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Equipo de computacidn 2,002.00 0.00 0.00 0.00 .00 .00
Equipo de oficing 773.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Herramientas 3.0 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
Prestamo 1.600.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
lncal comercial 25 000 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Seguido se ingresan los valores correspondientes a aquellos costos que

debemos cancelar aunque no se venda toda la mercaderia que son los
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costos fijos.

Tabla N°18 Ingreso de costos fijos

Ingreso de Costos Fijos

2012| 2013 2014| 2015

201E

Servicios basicos [agua, luz, telefono, internet, celular] 2.A16.00 2.816.00 2.A16.00 2.816.00 2A16.00
1 Empleado 480000 480000 4,800.00 4,800.00 4,800.00
e

Fuente: Tipan Jonathan

Para el valor del salario del empleado se toma las 80 pizarras mensuales y
se multiplican por el valor de $4 que se le da al empleado por cada una de
ellas es decir $320 y que por acuerdo mutuo llegue a un total de $400 al
mes; para que sea anual vasta multiplicarlo por 12 quedando un valor
salarial anual de $4800.

El valor de los servicios basicos anuales es la suma de los valores de la

tabla N°13 y multiplicados por los 12 meses.

Tabla N°19 Servicios basicos

Agua 25.00
Luz 60.00
Teléfono 25.00
Internet 28.00
Celular 180.00
Senicios basicos " 31800

Fuente: Tipan Jonathan

Por lo tanto $318 x $12 = $3816 costo anual.
El siguiente paso es la introduccion de los costos variables en este caso son

la publicidad y la materia prima.

Tabla N°20 Costos variables

Pizarra Digital Interactiva

Importante: Elwalor a ingresar para los costoz vanables [va zea exprezado como importe
o como porcentaje del precio de venta] ez por UNIDAD DE PRODUCTO.

2012 2013 2014| 2015 2016
Materia Prima 19435 19438 194,38 194,38 194.38
Publicidad 80.00 80.00 80.00 80.00 80.00

Fuente: Tipan Jonathan
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El dltimo paso es el costo de los impuestos en este caso el IVA que es del

12%.
Tabla N°21 Impuestos

Fuente: Tipan Jonathan

Lista de Impuestos

[

120 porcentaje del Impuesto

Una vez ingresado todos los datos el software EvalAs 1.3 calcula

automaticamente los indicadores financieros que determinan la factibilidad

de un proyecto.

Tabla N°22 Matriz de flujos
Matriz de Flujos

Afio 0] 2012 2013 2014 2015 2016
+ Ingresoz 000 28200000 28200000 288.00000 28300000 288000 00
- Coztoz Fijos Qoo 881600 -BE1E00 -BE1E00 361600  -8E16.00
- Cogtoz Varniables 000 -263,404.80 -263,404.20 -263,404.20 -263,404.80 -263.404.30
- Amortizaciones Q.00 -408.00 -408.00 -408.00 -376.00 0,00
= Flujo Caja antes de Impuestos oo 1657120 1557120 155420 1560320 1597320
- Impuestos ooo 186854 186854 186854 187238 191750
= Flujo Caja después de |mpuestos Qoo 13702668 1370266 1370265 1373082 14.061.70
+ Amortizaciones Q.00 402.00 402.00 402.00 aA7E.00 0,00
- Inversiones -28,745 E7 0,00 0.00 Q.00 Q.00 0,00
+ " alor Residual del Propecta .00 0.00 0.00 Q.00 .00 9,300.00
= Flujo de Caja Meta 28,745 67 1411066 14711066 1411066 1410682  23961.70
Flujo Acurmulado -29 745 67

Fuente: Tipan Jonathan

VALOR ACTUAL NETO (VAN)

Es un indicador financiero que nos permite realizar una evaluacion de la

inversion que se realiza; en esta evaluacion lo que se realiza es lo siguiente;

se trae al momento actual los flujos futuros. En otras palabras colocamos el

ingreso del primer afio y restamos el egreso o los gastos del primer afio; le

aplicamos la tasa de descuento para que este dinero tenga una equivalencia

al momento que se hizo la inversion. Esto lo hacemos por cada uno de los

afios.?°

** BELTRAN, Fernando, Proyectos de Emprendimiento, Universidad Politécnica Salesiana, Quito 15

de enero 2011.
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Con este método se define la aceptacion o rechazo de un proyecto de
acuerdo con los siguientes criterios de evaluacion:

Si el VAN es > 0, se acepta el proyecto

Si el VAN es < 0, se rechaza el proyecto

Si el VAN es = 0, el proyecto es indiferente

TASA INTERNA DE RETORNO (TIR)
Es la tasa con la cual el valor actual neto es igual a cero. Esto quiere decir
que la sumatoria de los flujos practicamente son iguales a la inversion

inicial.?*

La regla de la TIR no es siempre igual ya que depende de cudl es la
estructura del flujo de fondos del proyecto. Por ejemplo, si un proyecto tiene
flujos de fondos negativos al inicio (inversién) y positivos en los periodos
subsiguientes, el criterio de la TIR dice que se debe invertir en aquellos
proyectos que tengan una TIR > tasa de descuento (i). Por otro lado, si un
proyecto tiene flujos de fondos positivos al inicio (ejemplo: pedir un
préstamo) y negativos en los otros periodos (ejemplo: devolucion del
préstamo), la regla de la TIR dice que se debe invertir en el proyecto si la

TIR < i (tasa de descuento).?

Ademas, el criterio de la TIR no deberia ser utilizado cuando:
e Se quiera comparar entre distintos proyectos mutuamente excluyentes
e El proyecto tiene multiples TIR

e No existe TIR

* BELTRAN, Fernando, Proyectos de Emprendimiento, Universidad Politécnica Salesiana, Quito 15
de enero 2011.

2 LEDO, Pablo, Comparacion entre distintos Criterios de decision (VAN, TIR y PRI),California
2007,p.6
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Principales Indicadores del Proyecto

VAN [0 VPH] [$] 36.466.54
TIR [% anual) 41.50
TIR Modificada [% anual) 2475
Periodo Repago 211
Periodo Repago con 234
Descuento

Reglas de Decision:

Con una Taza de Descuento de 6.3 [* anual]:
VAN [oVPM) ($) > D

Debe aceptarze el Proyecto

Figura 87. Principales Indicadores

Como se puede observar en la figura 51 el VAN (Valor Actual Neto) es de
$36,466.54 por lo tanto el VAN>O el proyecto es factible.

Por el lado del TIR (Tasa Interna de Retorno) podemos observar en la tabla
N°22 que los flujos son negativos al inicio y positivos al final por lo tanto se
toma en consideracion el criterio que el proyecto es factible cuando el TIR
es mayor que la tasa de descuento o sea que el TIR>i que en este caso si lo

es, por lo cual el proyecto es factible.
VAN (o VPN) segin Tasa de Descuento

== Pizarra Digital Interactiva

0000 50000

40000

40000 k\

30000 --.\ 30000

W o 4 PRI

20000 20000

10000 10000

1.26 252 378 5.04 B3 756 882 10.08 11.34
Tasa de Descuento

Figura 88. VAN segun la tasa de descuento
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La grafica anterior nos muestra el comportamiento del valor actual neto
segun la tasa de descuento, se puede apreciar que para una tasa de

descuento del 6.3% tenemos un valor de $36,466.54.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

e Con los diferentes estudios sobre impactos, prefactibilidad y desarrollo
tecnoldgico se ha logrado desarrollar un producto aceptado tanto en

precio como en funcionalidad.

e Los impactos determinan un estimado en el que la comercializacion,
adquisicién, uso y manipulacion de la Pizarra Digital Interactiva es
completamente positiva y que trae beneficios en la sociedad, el medio

ambiente, la economia y las finanzas.

e En el desarrollo de la Pizarra Digital Interactiva se demuestra la
facilidad de utilizar una tecnologia destinada para un fin y ser usada
para otra totalmente distinta, como ocurre en este caso con el

Wiimote.

e El desarrollo de la Pizarra digital Interactiva con lleva el conocimiento
de un nivel superior tanto en la programacion, manipulacion a nivel de
codigo de software y hardware asi como de electronica sobre todo en
el desarrollo e implementacién del lapiz infrarrojo, mas no es asi en la
manipulacion de la pizarra digital interactiva terminada que es de uso

intuitivo.

e De acuerdo a los datos obtenidos en el estudio de prefactibilidad
comercial asi como en el estudio de la prefactibilidad financiera, el
precio presentado al mercado de la pizarra digital interactiva es de un
costo inferior al presentado por empresas que producen productos de
similares caracteristicas. Por lo que puede considerase como un

producto de precio justo y aceptado por gran parte de la poblacion.

73



e EIl estudio de prefactibilidad financiera ha demostrado que con el
precio de venta al publico presentado, se puede obtener ganancias

significativas, por lo cual el proyecto es totalmente factible de
realizarse.

74



5.2 RECOMENDACIONES

e Para obtener datos mas precisos a cerca de los impactos producidos
se sugiere un estudio de campo con la poblacibn ya sea en
instituciones educativas, o empresas que deseen utilizar tecnologia
como la Pizarra digital Interactiva y determinar con mucha mas

precision las ventajas y desventajas de usar esta tecnologia.

e Para mejorar los estudios de prefactibilidad comercial, legal y
financiera se sugiere emprender o poner en marcha el proyecto con la
ayuda de alguna empresa para asi obtener datos de fuentes

actualizadas.

e Para la parte técnica se propone estudiar la posibilidad de mejorar la
transmision de datos incorporando la tecnologia Zigbee en el Wiimote
remplazando la tecnologia bluetooth para asi obtener una mayor
distancia en la transmisién de datos y menos consumo de bateria

tomando en consideracion el desarrollo de software que esto requiere.

e Asi mismo se sugiere el mejoramiento del lapiz electrénico infrarrojo
haciendo uso de elementos smd (Surface Mount Technology)
tecnologia de montaje superficial, para disminuir el tamafio de la placa
electronica y por ende de la carcasa, ademas del uso de led’s

infrarrojos smd.

e También se debe mencionar que se puede hacer uso de led’s
infrarrojos de alta potencia, para mejorar la emision del haz de luz
infrarroja y por ende mejorar la capacidad de recepcion infrarroja del

Wiimote.
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MANUAL DE USUARIO SMOOTHBOARD 2

LA VENTANA PRINCIPAL

E3 smoothboard r.___! : g]
Fila  Help
Battety Lovel

Application Menu

(T

'l'.nuu 1
55 0% | Wiimote Battery
P \ Level
Smoothboard Modes —.$\ Whiteboad

) Pretarier
) Whiteboard and Presentes

Show Settings Show/Hide
Show/Hide Floating — S T
Toolbar # Floating Toolbar Setti ngs

Whiteboard

Quick Calibration +____-J Quick Calibration

(Wiimote Button &)
Tracking Utilization g Tiocking Ulizston: 41

e Calibration Viewer

|
IR Dots Indicator
I dotsz:

NIVEL DE BATERIA

Batten Level
33.33 47 .92

Para cada Wiimote conectado, se muestra el nivel de la bateria. El nivel de
la bateria debe ser superior al 30%, los bajos niveles de la bateria puede
provocar la desconexion frecuente del Wiimote. Ademas, debido a la
frecuente utilizacién del Wiimote (s), el uso de baterias recargables o fuente

de alimentacion dedicada se recomienda

MODOS DE USO

Mode

{(#) whiteboard

() Presenter

() wihiteboard and Presenter

Smoothboard soporta dos diferentes usos del Wiimote, el modo de pizarra y
el modo de presentador. Con el uso de dos Wiimotes, tanto en el modo de
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pizarra y el modo de presentador se pueden utilizar simultdneamente.

Modo Pizarra (Whiteboard)

El modo de pizarra le permite transformar la superficie proyectada en una
pizarra interactiva. Esto se puede hacer frente al Wiimote a la pantalla y

utilizar una pluma de IR en la pantalla.

Si dos Wiimotes son configurados y conectados, ambos Wiimotes pueden
ser utilizados simultaneamente para mejorar la precision de seguimiento y la
fiabilidad.

El Wiimote secundario actuard como una copia de seguridad redundante
para el Wiimote principal si el Wiimote primario de la linea de visién si esta
bloqueada. Esto asegurara el seguimiento continuo, incluso cuando el lapiz

IR no es detectado por uno de los Wiimotes.

Undisrupted
tracking

Wiimote continues Wiimete
trackdog blocked

Este modo puede ser utilizado para mejorar la precision de seguimiento de
las pantallas grandes, donde el Wiimote primario y secundario llevan el
seguimiento de las distintas areas de la pantalla.
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Los Wiimotes primario y secundario se pueden distinguir mirando el LED
azul en la cara del Wiimote. ElI Wiimote principal tiene el primer LED azul
encendido, mientras que el Wiimote secundario tiene el segundo LED azul

iluminado.

Modo Presentador (Presenter)

El modo de presentador le permite controlar el ordenador alejado de la
pantalla manteniendo el Wiimote. Si usted tiene fuente fija de IR colocado en
la pantalla, usted seré capaz de controlar el cursor del ratén con el Wiimote.
Los botones del Wiimote se puede asignar a los botones del ratén, teclado e

incluso otras tareas.

Modo pizarray presentador simultdneamente.
Este modo requiere el uso de dos Wiimotes, el Wiimote primario para el

modo de pizarra y el Wiimote secundario como el Wiimote presentador.
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Calibracion rapida (Quick Calibration)
Haga clic en el boton de calibracion rapida para empezar a calibrar el

Wiimote Primario.

Utilizacion de seguimiento. (Tracking Utilization)

La utilizacion de Seguimiento es la relacion entre el area de la pantalla
calibrada contra el campo de vision del Wiimote.

Mayor precision de seguimiento del lapiz de infrarrojos se puede lograr
asegurando la utilizacion de rastreo alta. En general, la utilizacion de

seguimiento de mas del 40% se recomienda.

Visor de calibracion (Calibration Viewer)

El Visor de calibracion le permite visualizar el area de la pantalla calibrada
en el campo de vision del Wiimote. Esta herramienta es util durante la
calibracion para determinar los ajustes necesarios para la 6ptima posicion
del Wiimote.

Los puntos detectados IR también se mostrara en este visor en tiempo real.

IR puntos del indicador (IR Dots Indicator)

El indicador de puntos de IR muestra el nimero de puntos de infrarrojos
detectados por cada Wiimote. Esto es Util para determinar la perdida de
fuentes de IR que pueden estar presentes aun cuando el 14piz IR no esta

activado.

B odots: 1 ¥
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MENU DE APLICACIONES
& Smooth... [l S ;:
| File JUT |

s
Create New Settings File

Load »
B Save Settings File

‘ ‘ Open Snapshots Folder

Restart Application
Exit

FILE

Create New Settings File

Crear un nuevo Smoothboard archivo de configuracion que pueden ser

reutilizados mas tarde

Load

Carga un archivo de configuracion pre-existente Smoothboard.

Save Settings File

Guardar la configuracion actual del Smoothboard en el archivo de

configuracion actual.

Open Snapshots Folder

Abre la carpeta que contiene las fotos guardadas utilizando la barra de

herramientas de anotacion.

Restart Application

Haga clic en esta opcion para reiniciar Smoothboard. Un cuadro de dialogo

de confirmacion aparece antes de que se reinicie la aplicacion.
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Exit
Salir de la aplicacion. Antes de salir, aparecera un mensaje para seleccionar

si desea desconectar el Wiimote.

Smoothboard

Haga clic en Si para desconectar el Wiimote (s). Si usted no desea
desconectar el Wiimote (s), haga clic en No. Haga clic en Cancelar para

continuar utilizando la aplicacion.

SETTINGS (Configuracion)

Para mostrar las configuraciones avanzadas, haga clic en el botén Mostrar
configuracion (Show Settings). La ventana principal se ampliara para mostrar
la configuracién. Haga clic en Configuracion en Ocultar (Hide Settings). para

cerrar el area de configuracion.

EA Smoothboard r._| |E| [‘S__<|
File  Help
Battery Level ﬁ
[T | TTTT | General Whitehoard Smoothboard.net
3333 47.592 Wimate | Application
t4ad
@D\‘:h. board iimote
1
tiEhoar ) One'wimote
() Presenter Restart Mow
(® TwoWiimaotes
() wWhiteboard and Presenter
‘ Hide Settings Connect the WimoteAviimotes before restarting.
IR Camera Sensitivity
‘ Floating Toolbar O Lewvel 1 Q Lewel 4
O Level 2 O Lewel5
whitshoard O Level 3 & Maximum (Defaulf)
Quick Calibration Aopl
(Mwiirmote Buttan &) PR
Tracking Utilization: Nz
tultiple Yiimotes
l Switch Primary and 5 econdary \Wimotes I
whiteboard Mode: Secondary Wiimate for redundancy
Presenter Mode: Primary Wimote uzed as the Prezenter Wiimote
“w'hiteboard and Presenter bMode: Primary “wiimote for tracking the
“Wwhiteboard and Secondam ‘Wimote as the Prezenter Wiimote
IR dots:

Wiimote
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Seleccione el nimero de Wiimote (s) necesario.

Smoothboard intentara conectarse con el numero de Wiimote (s) de acuerdo
con esta configuracion.

Después de seleccionar, haga clic en Reiniciar ahora para las
configuraciones surtan efecto. Si la pila de Bluetooth de Microsoft no se

utiliza, tendra que conectar el Wiimote (s) antes de reiniciar.

IR sensibilidad de la camara (IR Camera Sensitivity)

Aqui puede seleccionar el nivel de sensibilidad de la camara de infrarrojos
del Wiimote.
Por defecto, el nivel de sensibilidad se establece en el maximo. Sin
embargo, en algunos casos puede ser necesario reducir el nivel de

sensibilidad.

Por ejemplo, si su entorno de presentacion ambiental IR-luz presente luz
solar o de lamparas, puede ser necesario reducir el nivel de sensibilidad
hasta que estas pérdidas de fuentes IR ya no sea detecta.

Wiimotes Multiples (Multiple Wiimotes)

Multiple Wiimotes

[ Switch Primary and Secondary Wiimotes }

Switch Wiimotes without switching calibration data

Whiteboard Mode: Secondary Wiimote for redundancy
Presenter Mode; Primary Wiimote used as the Presenter Wiimote

Whiteboard and Presenter Mode: Primary Wiimote for tracking the
Whiteboard and Secondary Wiimote as the Presenter Wiimote

Switch Primary and Secondary Wiimotes button

Este boton permite cambiar entre el Wiimote Primario y Secundario. Las
calibraciones de los Wiimotes también se cambiara y por lo tanto esta
caracteristica es util para aquellos que estan utilizando la pizarra y el modo

de presentador.

Para el modo pizarra, el Wiimote secundario se utiliza para la redundancia

cuando la linea de vision esta bloqueada en el Wiimote primario.
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Para el Wiimote Presenter, solo el Wiimote primario se utiliza.
Para el modo de pizarra y el presentador, el Wiimote principal es para el
seguimiento de la pizarra y el Wiimote secundario se utliza como

presentador.

Switch Wiimotes without switching calibration data

El botdn, interruptor de Wiimotes sin tener que cambiar los datos de
calibracion se puede utilizar si usted tiene una configuraciéon permanente con
varios Wiimotes, donde los Wiimotes ocasionalmente se mezclan entre los
Wiimotes Primario y Secundario. Con esto, usted no necesita volver a
calibrar si los Wiimotes conectados estan en un orden diferente, pero puede

hacer clic en este boton.

APPLICATION TAB

[ SB| Smoothboard 2 i i
File  Help
Battery Level i s
-w - [G_erlg Whitem Smoothboard 2
[ Wimote |, Application |
Mode
@ Whiteboard
O Presater [] Launch Smoothboard minimized

B Y¥amebaad sl Fres ot [ Show Smocthboard in taskbar when minimized

Hide Settings
Snapshot Directory
‘ Fioating Toolbar C:A\Boon Jin\Smoothboard 2'\.Snapshots
Whiteboard
Quick Calibration
(Wiimote Button &)

Tracking Uilization: 0%

IR dots:

Launch Smoothboard minimized
Esta casilla le permite establecer Smoothboard minimizado cuando se pone

en marcha Smoothboard.

Show Smoothboard in taskbar when minimized
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Esta casilla le permite mostrar Smoothboard en la barra de tareas. Esta
opcion sera util para los usuarios que no pueden acceder a la bandeja del

sistema.

Snapshot Directory

El directorio de la instantanea se puede configurar mediante la exploracion
de la carpeta deseada. La ubicacidon por defecto es la carpeta de
instantaneas en el directorio de instalacion Smoothboard. Haga clic en

Examinar para seleccionar la carpeta deseada.

WHITEBOARD

Calibration Tab

EA Smoothboard
File  Help
Batteny Level ﬁ
[WRN |[(NENEN ] General ‘Whiteboared Smoothboard.net
B3 .52 Calibration | Floating Toolbar | Screen | Cursor Control
ode
() “whiteboard
) Presenter
. Calibrate Primary ‘Wiimote Calibrate Secondam Wirmote
() Wwhiteboard and Presenter ‘ (Button &) ‘ ‘ Buiton A]

Hide Settings

Flaating Toalbar

Whiteboard

Gluick Calibration
Mwiimote Bution &)

Tracking Utiization: 415 Tracking Utilization: 4% Tracking Utilization: 347
Clicks in the white area that iz in White Area: Calibrated screen area
the grey area are not detected Black Area: Wimaote tracking area

IR dots:

En esta pestafia, usted es capaz de calibrar cada Wiimote que se configura
haciendo clic en el correspondiente boton “Calibrate Wiimote”.
Ademas, hay un visor de calibracion para cada Wiimote similar al Visor de

calibracion que se encuentra en el la ventana principal de Smoothboard.

Floating Toolbar Tab
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SB| Smoothboard 2 ==l
File Help
Battery Level l l T ===
General Whiteboard Smoothboard z
| s - |
[ Calibration | Floating Toolbar | Screen [ Cursor Control | Outside Screen Toggles |
Mode
© Whiteboard [¥] Show Floating Toolbar when launched [#] Show Notffication Balloon
(©) Presenter :
e @ ve Y| (M| [ L9
(=) Whiteboard and Presenter
3 Reload
Sze @ [Annotahon v] Sersen n
Hide Settings <= =
‘ coor Y Eese Save As...
‘ Floating Toolbar Pen , :g’ 2 Ab | Curser (3 | select ;::i: —
Whiteboard lcon Description Label g
Quick Calibration [ Reset |[ load | Shape
(Wiimote Button A) _ § i
: = ) Mouse Click @ Tools
e A hnd 30% @ Right Click Double Click Shape v
) Keyboard Key Press
! val‘v‘v”'\ = :" EJ."
Altemate
Toggles
) Load File / Application
Pat Browse File
IR dots:

Esta pestafia contiene las configuraciones relacionadas con la barra de

herramientas flotante y Activa Fuera de la pantalla.

Show Floating Toolbar when launched

Por defecto, la barra de herramientas flotante se muestra cuando se pone en
marcha Smoothboard. Usted es capaz de desactivar esta anulando la
seleccion de la casilla de Mostrar la barra de herramientas flotante cuando

se active (Show Floating Toolbar when launched).

Show Notification Balloon Checkbox

El globo de notificacion que aparece en la bandeja del sistema muestra el
botébn activado con la combinacion de teclas correspondiente. Esta
notificacion sera de utilidad cuando la barra de herramientas flotante esta

cerrado y Alterna el usuario hace clic en la pantalla exterior.

i)

10/4/2010

Toggle Area
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Copy ‘.\/\ Paste f'.

Delete 2 | Bt B ] g [

T b (Neveston <l 4|

Right Click b=ll= Down Save As..

5 :
ot Q| et 4m | Roht mp | Enter o

lcon Description Label
Reset || Lload | Up

Seleccione el area de conmutador que desea modificar. Los campos de
configuracion se actualizaran automaticamente con los valores para el botén

especifico.

Icon
Haga clic en Load para seleccionar un archivo de icono para el Toggle Area.
La resolucién recomendada para el archivo de icono (. Ico) es de 24 x 24.
Si usted no desea tener un icono para el Toggle Area, haga clic en el boton
Restablecer.
Description Label
Introduzca la descripcion que le gustaria que se muestre en el Toggle Area.
El Toggle View se actualiza autométicamente cuando se esta editando la
Description Label. Descripciones largas se pueden separar en dos lineas al
introducir al menos un espacio entre los caracteres.
Mouse Click
Si usted desea tener el siguiente clic en el boton derecho o doble clic,
seleccionar esta opcion.
Keyboard Key Press
Esta opcion le permite activar una combinacion de pulsaciones de teclas en
el teclado.

e Alternate Toggles Checkbox
Permiten el cambio entre las dos combinaciones diferentes de pulsaciones
de teclas de forma alterna. La primera combinacion sera Key 1 y Key 2,
mientras que la segunda combinacion sera Key 3y Key 4.

o Keyl4
Seleccione la pulsacion de la tecla necesaria que puede ser de un solo golpe
tecla o una combinacion de pulsaciones de tecla. La pulsacion de la tecla se
puede elegir de la lista predefinida o generados de forma automatica con

sélo pulsar la tecla del teclado. Usted sélo tendra que seleccionar una clave
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especifica (Key 1 a Key 4) y pulse en el teclado la pulsacion de la tecla

necesaria.
-] = S
0—- " ! ?7: g
Ao | f‘;&' o
bl ' ol =
- i —
Load File/Application

El area de seleccion puede ser utilizada para iniciar una aplicacién o abrir un
archivo con el visor por defecto. Por ejemplo, un archivo de PowerPoint
puede ser configurado aqui y se abre directamente haciendo clic sobre el
Toggle Area.

Para seleccionar un archivo o una aplicacion, haga clic en el boton Browse

File y busque el archivo en el cuadro de dialogo.

Recsd | Reload
Actualizar la configuracion guardada para la configuracion de la barra de

herramientas flotante. Los cambios no guardados se perderan

Save As
Save As...

Guardar la configuracion actual barra de herramientas flotante como un
nuevo archivo.

Para que el software detecte la barra de herramientas flotante archivo de
configuracion correctamente, el archivo de configuracibn debe ser

almacenado en la carpeta, \Settings\Whiteboard Outside Screen Toggles.

sse | Save

Guardar la configuracion actual barra de herramientas flotante.
Screen Tab
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= = Y
SB| Smoothboard 2 l e (S e S
File Help
Battery Level I ; r -
General Whiteboard Smoothboard z
Fa | 35 —_ |
| Calibration | Floating Toolbar [} Screen }| Cursor Control | Outside Screen Togales |
Mode
® Whiteboard Screen to be used as the Whiteboard
@ Preserter @ Primary Display 1680x 1050
Secondary Display 1360 x 768

") Whiteboard and Presenter

[7] Track Partial Screen Area
Hide Settings

Select Screen Area to Track

‘ Floating Toolbar

Whiteboard

Quick Calibration
(Wiimote Button A)

¥ Tracking Utilization: 30%

Software should be recalibrated if these settings are modified
IR dots:

=

Screen to be used as the Whiteboard (Pantalla para ser utilizado como la

pizarra)

Si varias pantallas estan presentes, usted sera capaz de seleccionar qué
pantalla se utiliza como la pizarra calibrada.

Seleccione la pantalla principal o la pantalla secundaria para ser utilizado

como la pizarra.

Track Partial Screen Area

Smoothboard le permite calibrar un area de la pantalla fija en lugar de la
pantalla completa. Esto sera util para limitar a los usuarios como a los
estudiantes el acceso fuera de una determinada aplicacion. Esta funcion
también puede utilizarse para establecer una pequefia area comun de la
pantalla para calibrar en varios Wiimotes estableciendo en cada Wiimote
s6lo una parte de la pantalla y por lo tanto la calibracion no se puede

completar normalmente.

91



[ 58 Smoothboard 2 [EEYIE==)
File Help
Battery Level 2 "r —
[(;Jnerm—ll Whiteboard SmOOtthB.l'd z
| &
| Calibration | Floating Toolbar | Screen | Cursor Control | Outside Screen Togales |
Mode
@ Whiteboard Sue?n to be used as the Whiteboard
©, Preserter @ Primary Display 1680x 1050
(&) Whiteboard and Presenter () Secondary Display 1360x 768
Track Partial Screen Area
Hide Settings
E Select Screen Area to Track ;
Floating Toolbar Full Screen Area (Black) - 1680 x 1050
Selected Screen Area (Grey) - 1658 x 1035
Whiteboard
Quick Calibration
(Wiimote Button A)
Tracking Utilization: 30%
Software should be recalibrated if these settings are modified

Para activar esta funcion, seleccione la casilla Track Partial Screen Area y
haga clic en el &rea de la pantalla. Seleccione el botén de la pista.

@ @
2 Q
a
R A
N
0O &

© Click and drag required tracking area

w5 I
FrEET SN ST EEE

For Helo. click Helo Taplcs on the Helo Menu. 477.257

il |

Ahora, usted puede utilizar el ratdbn para hacer clic y arrastrar el area
especifica en la pantalla que le gustaria hacer un seguimiento. Suelte el
botdn del ratén para completar la seleccion. Un ejemplo de caso de uso es la
de limitar el area de seguimiento dentro de una aplicacion como Microsoft
Paint para evitar que los usuarios hagan clic fuera del area especificada.
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SB Smoothboard 2

File
Battery Level

B | 35
Mode

@ Whiteboard

() Presenter

") Whiteboard and Presenter

Help

Whiteboard!

General

Smoothboardz_

| Calibration | Floating Toolbar | Screen | Cursor Control | Outside Screen Togales |

Hide Settings

‘ Floating Toolbar

Whiteboard

Quick Calibration
(Wiimote Button A)

Tracking Utilization:

IR dots:

30%

Screen to be used as the Whiteboard
@ Primary Display 1680 x 1050
() Secondary Display 1360x 768

[¥] Track Partial Screen Area

E Select Screen Area to Track ;
Full Screen Area (Black) - 1680 x 1050
Selected Screen Area (Grey) - 1105 x 747

Software should be recalibrated if these settings are modified

La captura de pantalla anterior muestra el area de la pantalla seleccionada

en el &rea de la pantalla completa.

Cursor Control Tab

Tracking Utilization:

IR dots:

30%

) Right Click

Cursor Smoothing
Activate Smoothing
5 « Average Points

- - — - :
SB Smoothboard 2 =
File Help
Battery Level 2 T ===
‘ General Whiteboard Smoothboard z
Fa | 35 - |
| Calibration | Foating Toolbar | Screen | Cursor Control | Qutside Screen Toggles |
Mode
@) Whiteboard
(©) Presenter @ Left Click
(©) Whiteboard and Presenter © Right Cick
) Double Click
ide Selings ) Cursor Motion Only
Floating Toolbar ["] Limit cursor within selected screen area
Whiteboard B
[¥] Click and Hold
Quick Calibration
(Wiimote Button A) @ Show Smart Menu
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Cursor Control
Activando esta opcion se establece Smoothboard para controlar el cursor

sobre la base de la entrada del lapiz IR.
Left Click

Activar el 1apiz IR simulara el botén izquierdo del raton.

Right Click
Activar el 14piz IR simulard el boton derecho del raton.

Double Click
Activar el lapiz IR simulara clic en el botén izquierdo del raton dos

veces.

Cursor Motion Only
La posicion de la pluma de IR se realizar4 un seguimiento, pero no
hace clic en la simulaciéon. Esta opcion es util si usted tiene un

dispositivo especial que te permite hacer clic izquierdo y clic derecho.

Limit cursor within selected screen area

Esta opcion limitara la posicidn del cursor simulado para estar dentro
del &rea seleccionada de la pantalla. Si un area de pantalla
especifica no esta seleccionada, el cursor estara limitado en el area

de la pantalla entera.

Click and Hold

Haga clic en la funcionalidad de espera que se activara cuando el lapiz IR

esté activada en la misma posicion por mas de 1 segundo

Show Smart Menu
Menu inteligentes se muestra cuando el usuario la funcion de clic y

mantener pulsado se activa

Right Click
Haga clic en la derecha se activara en la posicion de la pluma de IR.
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Cursor Smoothing

Para evitar que las lineas irregulares dibujados con el lapiz de infrarrojos,
active Cursor Smoothing y ajustar el nimero de puntos a ser promediadas.
El valor predeterminado es de 5 puntos de media.

Outside Screen Toggle Tab

Permite el uso de la zona fuera de la region de la pantalla que sigue siendo

rastreado por el Wiimote.

!Talibraﬁon l Floating Toolbar ] Screen lio.wsoi r Control *OLRS*GESMTOMG e

f t
-@ Screen Qf

[7] Activate Outside Screen Toggles

Usted es capaz de cambiar facilmente las diapositivas durante su
presentacion, sin interrumpir el flujo de la presentacién haciendo clic en los
lados de la pantalla. Ademas, la palanca Haga clic derecho sera de utilidad
para la mayoria de las presentaciones y navegacion de escritorio.

Arriba y Abajo se repetird automaticamente si el lapiz IR sigue siendo
activado en la zona. Esto sera util para desplazarse por un documento largo
0 pagina web.

Usted puede activar o desactivar Outside Screen Toggle yendo a Settings
>Whiteboard->Outside Screen Toggle.

PRESENTER TAB
Si el software estad en el modo de presentador o Pizarra y presentador, la
ficha del presentador estara presente. Las configuraciones del presentador
contienen los ajustes relacionados con el modo de presentador, como

disparadores, Control IR del cursor y temporizadores.
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Multiple Wiimotes

Suticeany ih
Sourte

-

| Whmote

Si estd utilizando el modo de presentador, usted serd capaz de controlar el
cursor del raton con el Wiimote desde lejos con un fijo siempre en la fuente
de IR colocado en la pantalla. De manera predeterminada, el boton - se
corresponde con el botén izquierdo del raton, mientras que el boton + se

corresponde con el boton derecho del ratén.

E3 Smoothboard
File  Help
Battery Level =y s thb d t
[WiR )[[TTTT ] General Presenter moo oard.ne
S din .Tnggers | IR Cursor Contral ||W|
Mode ;
O Whieboard Button Rotation
itebioan
®F & |WF'4D Togale IR pointer enat s | [[] Enable Accelerometer
rezenter .
Threshiold Hysteresis
B WPE1 M tary Accelerom
() Whiteboard and Presenter fmenian Docelerom 1
Up 0226 Up v Left 025 Left v
[ Hide Settings ] Diowin 0428 Dowin v Right | 0x27 Right v
Left WPE2 0411 0241 Controlkey, s Frud v
[ Hleeting Tesler ] Right WPB2 0x11 0x50 Controlkey  » Back v
WRED Left mouse button + |~ Key Prezz Combination Entry
Whiteboard Home |040D Enter v| Button
Cluick Calibration + WwPEZ Right mouss button w | [] Altemate Key Combination
Mwiimote Button &)
1 WPT0 Fa/Ezcape | Kewl w
Tracking Utilization: N
2 0x42 B | Rey2 -
] 9
<= |F'0werF'0int | = [ Save l [ Save As... l
IR dots:
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Seleccione archivo de configuracién de presentador actual haciendo clic en
el menu desplegable o en el <= and =>.

Haga clic en Guardar para guardar las configuraciones actuales.

Haga clic en Guardar como para crear un nuevo archivo de presentador y
configuracion con la configuracion actual.

—— .
LS ST S

wnA

L S Sav o
- L
P Google Eath Derrx r
Google Shmohly
Hera

Triggers Tab
Buttons
Hay 11 botones configurables en el Wiimote que se puede configurar

individualmente para activar acciones en el ordenador.

\u D -
p, Down,
A / Left and

Right

— "

Para cada boton, se puede establecer la accién desencadenada por la
seleccibn del menu desplegable. Para generar automaticamente la
combinacion deseada pulse la tecla, se refieren a Key Press Combination

Entry tool.
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General

Triggers | IR.C

Button
B
Up
Down
Left
Right

Home

1

£

Rotation

(B2 Stop media

(B3 Play/Pause media
WPDD notepad exe

WPDD calc exe

WPDD wmplayer.exe

WP10 Start,/Continue all timers
WP11 Start,/Continue timer 1

WP12 Start/Continue timer 2

WP13 Start,/Continue timer 3
WP14 Start/Continue timer 4
WP20 Start/Reset all timers
WP21 Start/Reset timer 1
WP22 Start/Reset timer 2
WP23 Start/Reset timer 3
WP24 Start/Reset timer 4
WP30 Start/Pause all timers
WP31 Start/Pause timer 1
WP32 Start/Pause timer 2
WP33 Start/Pause timer 3
WP34 Start/Pause timer 4
WP40 Toggle IR pointer enab
WP41 Momentary IR pointer e
WP50 Toggle Accelerometer ¢
WP51 Momentary Accelerome
WPED Left mouse button

I =l

t

-

[W/P62 Right mouse button JIl ¥4

WP7D F5/Escape
010 Shift ey

[] Enable Accelerometer

-

-

Threshold 0.7  Hysteresis 0.3
Left (25 Left
Right 27 Right
Fwd
Back

-

Activar la funcion de acelerometro para utilizar el movimiento del Wiimote

como un disparador. Por ejemplo, al girar el Wiimote hacia la derecha se

puede ajustar a la tecla derecha del teclado.

Los niveles de Threshold y de Hysteresis le permiten ajustar la sensibilidad

de los factores de activacion.

Key Press Combination Entry Tool

Key Press Combination Ertry

Button A

Altemate Key Combination

Key T beey: F5,

Hey 2

0x74

e

ey 1 keey: Menu, 0X12

Hey 2

Esta herramienta le permite generar automaticamente el botén de activacion

del Wiimote sin necesidad de introducir manualmente los codigos de tecla.

1. Seleccione el botdén que desea modificar mediante la seleccion del menu

desplegable.
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2. Si alternativo pulsaciones de teclado se requiere, marque la casilla

alternativa combinacion de teclas.

3. Haga clic en la tecla correspondiente (1 a 3 de la combinacion alternativa
sin llave y dos grupos de 1y 2 con la combinacion de teclas alternativa).

4. Pulse el golpe de tecla necesaria en el teclado y el software

automaticamente se registrara la entrada.

5. Repita los pasos 3 y 4 de la combinacion de pulsar la tecla completa. Por

ejemplo, Control + C para copiar el acceso directo.

6. Por ultimo, haga clic en el boton Enter para llenar el botdn respectivo valor
de configuracion.
IR Cursor Control Tab

The Cursor Control Tab allows you to configure your Wiimote to control the

cursor.
EA Smoothboard
File  Help
Battem Level m —
[T |[(NNNNN | General Presenter Smoothboard.net
2333 47.92 7
tMada
) ‘whiteboard IR Cursor Control
(%) Presenter Enable IR
() Wwhiteboard and Presenter
Screen 1
] ] 1024 « BOO
‘ Hide Settings ‘ Sormen 2
‘ Flaating Taolbar ‘ B e

Arrow Wista thadow A
Arraw Yista

Arrow #P shadaw

Arrow 24P
Highlightery'ellow

Laser Painter Blue Activate Curzor Smoothing
Laser Pointer Circle
Laser Pointer Green
Lazer Pointer large %

8w | Average Points

PowerF’oint W =3 | Save ‘ ‘ Save ds.. ‘

IR dots:

Enable IR

Activar o desactivar la funcién de control del cursor usando la camara de
infrarrojos del Wiimote.
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Screen 1/ Screen 2

Seleccionar las pantallas que le gustaria controlar con camaras de
infrarrojos del Wiimote.

Cursor Shape

Cursor Shape

Laser Pointer Blue -
Laser Pointer Circle
Laser Pointer Green
Laser Pointer lange
Laser Pointer Red

E
PenBlack

PenBlue

PenRed =

Cambiar el puntero del cursor actual para obtener la atencion de su

audiencia.

Cursor Smoothing

A medida que llevara a cabo el Wiimote en la mano, hacer clic y dibujar en
la pantalla puede ser dificil debido al movimiento. Por lo tanto, puede ser
necesario aumentar el namero de puntos de media para el alisado.

IR Camera Viewer

Los puntos IR visto por el Wiimote se mostrara en el visor de la camara de
infrarrojos en tiempo real.

Timers Tab
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Ea Smoothboard

File  Help
Batteny Level
[TT] || [T | General Fresenter Smoothboard.net
3333 47.32 Triggers | IR Cursar Contral £
Mode
) whitehoard 1 Timer flash [ Start/Pause ] [ Reset ]
imer start imer start imer start
() Whiteboard and Presenter
10 m 0 s 14| m o = 15| m 0 s
‘ Hide Settings | af m 0| s 0 m 0 = af m 0| s
‘ ——— | — LEDs  T1 T2 T3 T4 IR Acc On OF
0 m 0 s LEM @0 COO0O000
ofm[ o= Loz O@COOCO00
Lo OC@OOCO00
Lod OOCOOCO®OCOO
F'owelF'oint v | Save ‘ | Save fis... ‘
IR dots:

El Wiimote se puede utilizar como un indicador de tiempo. Por ejemplo, los
LEDs del Wiimote Azul se puede configurar para parpadear cuando un
momento determinado se ha alcanzado. El Wiimote también vibran para

alertar a la presentadora de la duracion actual.

Setting Timers

Timer 1

10 m 0 s
Sm 35 s

1. Introduzca la duracién del temporizador en minutos y segundos para un maximo
de 4 tiempos.

2. Haga clic en Inicio / Pausa para comenzar temporizadores.

3. Haga clic en Inicio / Pausa para detener los crondmetros en cualquier momento.
Setting Blue LEDs

1. Associate each LED to an event such as a specific Timer.

101



2.  When the specific Timer’'s time is up, the associated Blue LED will be

illuminated.
LEDs T1 T2 T3 T4 IR Acc On Off
LED1 @
LEDZ @
LED3 @
LED4 @
Reset

Esto reiniciara la duracion actual de cada temporizador.
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FUNCIONAMIENTO DEL WIIMOTE

La funcion de deteccion de infrarrojos se desarroll6 en el Wiimote después
de que Nintendo, durante el desarrollo de su videoconsola “Wii”, detectara
que el posicionamiento mediante acelerémetro era insuficiente. Deseaban
utilizar el mando para mover un cursor por la pantalla, y el acelerbmetro no
era lo suficiente preciso. Por tanto, necesitaban un método para posicionar
un punto fijo cercano a la pantalla. Con esa idea en mente, dotaron al mando
de un sensor de puntos infrarrojos y disefiaron una barra con dos grupos de
5 leds infrarrojos separados 19 centimetros entre ellos. Esta barra de leds se
sitla debajo de la pantalla utilizada, con lo que le permite a la consola
posicionar el lugar donde se encuentra la imagen en la que tiene que colocar

el cursor.

En este proyecto, aprovechamos esta funcionalidad del mando para situar
nuestro puntero infrarrojo sobre la superficie proyectada, y de esta manera
indicar al ordenador la posiciébn a la que queremos enviar el mouse del

ordenador.

El funcionamiento del Wiimote es simple. Dispone de un filtro infrarrojo
delante de la camara de alta resolucién, con lo que la camara solo
recibe la imagen de fuentes emisoras de infrarrojos. Si situamos un led
infrarrojo delante, esta caAmara percibe un punto y envia su posicion X e Y,
respecto la imagen que capta la cAmara en ese momento, que tiene una
resolucién de 1024 pixeles de ancho por 768 de alto. Por tanto, el punto
superior izquierdo que ve la camara seria la posicion (0,0), el punto superior
derecho la posicion (0,1024), el punto inferior izquierdo la posicion (768,0) y
el punto inferior derecho la posicion (1024,768). El mando dispone de un
chip que posiciona el punto que recibe la cAmara sobre el plano que capta
esta, y envia la posicion del punto por Bluetooth al dispositivo al que esté
conectado. Este chip ha sido desarrollado por la empresa PixArt Imaging,
Inc. Este sistema de posicionamiento de puntos recibe el nombre de
“Sistema de posicionamiento multiobjeto”, o también llamado MOTS (Multi-
Object Tracking System). Se trata de un sistema de procesamiento de
imagen asistido por ordenador, que ya se encuentra integrado en el
hardware, lo que permite localizar la posicion de los puntos brillantes que
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reciba la camara.

El chip de procesado de la posicion de los puntos puede procesar hasta 4

puntos diferentes simultaneamente, y enviar la posicién de todos ellos. Por

tanto, podriamos posicionar 4 punteros infrarrojos diferentes si se deseara.

Si hubiera mas de 4 punteros en la superficie, escogeria los 4 puntos mas

brillantes por defecto.

El mando dispone de un tiempo de muestreo de 100 ms. Este sera el tiempo

que se tarda en refrescar la informacion de los puntos.

También dispone de una pequefia memoria de 4 KB utilizada para guardar el

emoticono del jugador que utiliza el mando en ese momento.

A continuacion se expone una tabla con las direcciones en las que el

mando recibe los datos enviados por el ordenador:

Direccion Funcién

0x11 Indicacion del numero de jugador
activacion/desactivacion del vibrador.

0x12 Indicacion de la ID del mando

0x13 /Activacion del sensor IR

0x14 Activacion del altavoz

0x15 Estado del mando

0x16 Escribir datos en memoria

0x17 Leer datos de memoria

0x18 Datos enviados al altavoz

0x19 Silenciar altavoz

Oxla Activar sensor IR 2

Tabla 1. Direcciones de recepcion de datos del Wiimote

También existen direcciones en las que el mando coloca los datos a

enviar al PC. Estas son las siguientes:
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Direccion Funcién

0x20 Puerto de expansion

0x21 Lectura de datos de memoria

0x22 Escritura de datos de memoria

0x30 Botones

0x31 Estado botones/Informacion acelerometro
0x32 Estado botones/Informacion sensor IR
0x33 Estado botones/Informacion acelerometro
0x34 Estado botones/Informacion sensor IR
0x35 Estado botones/Informacion acelerometro
0x36 Estado botones/Informacion sensor IR
0x37 Estado botones/Informacion acelerometro
0x3d Estado botones/Informacion sensor IR
0x3e Estado botones/Informacion acelerometro
0x3f Estado botones/Informacion sensor IR

Taula 2. Direcciones de envio de datos del Wiimote

La informacién sobre el puerto de expansion indica si hay algin elemento
auxiliar conectado al puerto que hay debajo del mando. Las direcciones de
lectura de datos en la memoria del mando y escritura de datos en la
memoria del mando se utilizan para conocer qué datos han sido los ultimos
gue se han introducido, tanto en lectura como en escritura.

Hardware

A nivel de hardware, el mando dispone de diversos componentes. A

continuacion comentaremos los mas importantes:

Acelerédmetro

El mando dispone de un aceler6metro integrado que proporciona los datos
de movimiento y giro/inclinacion del mando en todo momento. Este tipo de

dispositivos se conocen como MEMS (sistema micro electro-mecéanico).

El chip MEMS utilizado en el Wiimote proviene de Analog Devices y

es exactamente el modelo ADLXL330, con un tamafio de 4x4x1,45 mm.

105



Este chip esté disefiado especificamente para tener un consumo muy bajo,
alargando la vida de las pilas. Su rango de deteccion es de £3,6 gravedades

y tiene una resoluciéon de 300 mV/g.

Estudiando el funcionamiento de estos chips, se descubre que miden tanto
la aceleracion. Para comprender su funcionamiento, imagine una pila con
dos minusculas placas dentro del sensor. Una se mantiene fija, pero la otra
se mueve. Los electrones que rodean la placa que se ha movido varian, y
midiendo la capacitancia, el sensor es capaz de detectar el movimiento
realizado. El dispositivo puede asi enviar datos de movimientos relativos en
todos los ejes de coordenadas, aparte de los datos de aceleracion,
detectando (dentro de sus limitaciones) giros, movimientos en el aire,
inclinaciones... Estos datos se envian al chip Broadcom, encargado de la
emision de datos a través de Bluetooth.

Figura 1. Imagen del acelerometro sobre la placa PCB del Wiimote

Emisor/receptor Bluetooth

Para comunicarse con la consola, el Wiimote dispone de un chip emisor y
receptor de datos por Bluetooth, proporcionado por la empresa
especializada en comunicaciones Broadcom Technologies. Se trata del
modelo BCM2042.

Este chip se encarga de enviar el conjunto de datos para su recepcion en

otro dispositivo Bluetooth que aplique el tratamiento necesario a los datos
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recibidos. La velocidad de transferencia que ofrece este chip es de 2.1
Mbits/s. Broadcom ha incluido mejoras especiales que permiten una latencia
muy baja entre consola y mando, intentando que la respuesta sea
practicamente la de un mando cableado clasico. Ademas, el componente
Bluetooth de la compafiia tiene un consumo realmente bajo.Este chip utiliza
el protocolo estandar Bluetooth HID para comunicarse con la consola, con
lo que podemos leer sus datos desde cualquier stack Bluetooth estandar.
Este protocolo de comunicacion esta basado en el USB HID, con lo que
podemos interpretar el mando como un dispositivo USB, una vez se haya

emparejado este con el dispositivo Bluetooth del PC.

Figura 2. Imagen del chip de comunicacion Bluetooth integrado en el Wiimote

Sensor de emisiones infrarrojas

El Wiimote incluye en su parte superior una camara monocroma con una
resolucién de 128x96, con procesado de imagen mediante hardware ya
incorporado. En la parte delantera del mando encontramos un plastico de
color negro. Se trata de un filtro que solo deja pasar rayos infrarrojos, con lo
gue esta camara Unicamente captara puntos en los que haya un emisor
infrarrojo. Como ya hemos dicho anteriormente, el procesador de imagen
incorporado es capaz de posicionar hasta 4 puntos infrarrojos en
movimiento. Los datos de la posicion de estos puntos se enviar por

Bluetooth al dispositivo al que esté conectado el mando. Al incluir este
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procesado por hardware, solo esta disponible el resultado de la posicion de
los puntos, y por tanto, no podemos recibir toda la imagen que capta la
camara, con lo que no se podria utilizar para leer imagenes del exterior y
tratarlas posteriormente. Si elimindramos el filtro de infrarrojos del mando,
podriamos posicionar cualquier punto brillante, pero siempre siguiendo las
especificaciones del procesador de imagen. Es decir, podriamos posicionar
4 puntos Unicamente y nunca podriamos obtener la imagen de lo que esta

viendo el mando.

El procesador MOTS de la marca PixArt incorporado utiliza un analisis de
subpixeles, los cuales multiplica automaticamente por 8, llegando a obtener

una resolucién de 1024x768 para los puntos posicionados.

Figura 3. Imagen de la cdmara sobre la placa PCB del Wiimote

Esta camara dispone de un rango de vision efectiva de 33 grados
horizontales y 23 grados verticales. Con el filtro de infrarrojos intacto, los
emisores infrarrojos con una longitud de onda de 940 nm son detectados
con el doble de intensidad que los emisores que disponen de una longitud
de onda de 850 nm, aproximadamente. El inconveniente de los emisores de
940 nm es que cuando la distancia entre el mando y el emisor es muy corta,
el mando no lo posiciona correctamente debido a la gran intensidad que

ofrece.

No podemos indicar el modelo del procesador de imagen ni las
caracteristicas de este porque es informacién confidencial de Nintendo,
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sobre la cual no hay ningun tipo de documento publicado. Este procesador
fue desarrollado integramente para su aplicacion en el mando de la consola
Wii, y Nintendo dispone de la licencia en exclusiva, con lo que no hay

informacion publica sobre sus caracteristicas.

Finalmente, el circuito completo que forma el mando es el siguiente:

Figura 5. Imagen de la parte inferior de la placa de circuito impreso del Wiimote

Control de la camara por software

Centraremos este apartado en que datos enviar a la camara para

inicializarla o cambiar funciones de control del procesador.

Puesta en marcha de la camara

1. Escribir byte bajo del registro de activaciébn de camara, enviando
0x04 al registro de salida 0x13.

2. Escribir byte alto del registro de activacion de camara, enviando 0x04
al registro de salida Ox1a.
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3. Escribir 0x08 en el registro 0xb00030.

4. Escribir bloqgue 1 de informacion de sensibilidad de la camara (se
explicard la informacion a enviar en el siguiente apartado) en la direccion
0xb00000.

5. Escribir bloque 2 de la informacion de sensibilidad de la camara en
la direccion
0xb0001a.

6. Escribir el nimero de modo (se explicard la informacion a enviar

en posteriores apartados) en el registro 0xb00033.

7. Escribir 0x08 en el registro 0xb00030 otra vez.

Después de realizar estos pasos, el Wiimote tendra la camara IR activada y
estara cogiendo datos con la sensibilidad deseada. Para el desarrollo de
este proyecto la sensibilidad se ajusta siempre al maximo para detectar el

puntero aunque la intensidad del infrarrojo sea baja.

Ajuste de sensibilidad

La sensibilidad de la cadmara IR se controla mediante dos blogues de
configuracion, de 9 bytes y 2 bytes de longitud respectivamente. La siguiente
tabla expresa los datos a enviar para configurar la sensibilidad deseada.
Hay 6 niveles de sensibilidad. El nivel 6 es el mas alto:

Bloque 1 IBloque 2 |Nivel
00 00 00 00 OO0 00 90 00 41)40 00 |Méxima sensibilidad

02 00 00 71 01 00 64 00 felfd 05 |Wiinivell
02 00 00 71 01 00 96 00 b4|p3 04 |Wiinivel 2
02 00 00 71 01 00 aa 00 64|63 03 |Wiinivel 3
02 00 00 71 01 00 c8 00 36|35 03 |Wiinivel 4
07 00 00 71 01 00 72 00 20f1f 03 |Wiinivel5
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Tabla 3. Datos a enviar para obtener los diferentes niveles de sensibilidad de la
camara.

El dltimo byte de ambos bloques determina la intensidad de la sensibilidad.
Incrementando el valor de este ultimo byte reduces la sensibilidad. Cuando
el ultimo byte del bloque 1 es 0x41 y el segundo byte del bloque 2 es 0x00,
el Wiimote envia datos para los puntos menos brillantes que pueda ver su
camara. Por tanto, con esa configuracion obtendremos la mayor sensibilidad
posible. Poniendo la sensibilidad lo mas alto posible conseguimos la mayor
resolucién posible después del tratamiento del procesador de imagen.
Al reducir la sensibilidad, reducimos también la resolucion con la que
el procesador tratara los datos de la imagen recibida. Si escogiéramos el
nivel 1, la resolucion de los puntos enviados por el mando seria muy proxima

a la resolucion real de la cAmara, que es de 128x96.

Formato de los datos

La camara IR puede devolver diferentes configuraciones de datos
describiendo los objetos que esta posicionando. Cuando la camara IR
identifica un objeto, lo asigna a la primera posicion del vector disponible. Hay
que recordar que el mando devuelve 1 vector con 8 posiciones (posicion x
de 4 puntos y posicion y de 4 puntos). Si el objeto se mueve a una zona
fuera de vision de la camara, la posicion de memoria donde se encontraba la
informacion de ese punto se marca como vacia, pero los otros puntos que
esta viendo la camara en ese momento mantienen su posicion en memoria.
Por ejemplo, si la camara estuviera posicionando dos puntos diferentes y el
primero que hubiera visto saliera de la zona de vision de la camara, los datos
gue devolveria el mando serian [vacio, posiciébn X e Y del segundo objeto,

vacio, vaciol.

Hay 3 tipos diferentes de datos que nos puede enviar el mando de cada
punto posicionado. Segun el Numero de Modo que configuremos al
inicializar la camara, enviara unos datos mas basicos y reducidos o0 mas

extensos, lo que mejorara la precision.
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Modo  |NUmero de Modo
Basico |1
Extendido |3
Completo |5

Tabla 4. Diferentes modos de recibir la informacién del Wiimote

Modo Basico

En el Modo Bésico, la camara IR devuelve datos con una longitud de 10
bytes, que se corresponden a la posicion X e Y de los 4 puntos que se
pueden posicionar. Cada posicion se codifica en 10 bits, con un rango de
0 a 1023 para las dimensiones X, y un rango de 0 a 767 para las
dimensiones Y. Cada par de puntos se empaqueta en 5 bytes. Por tanto, se
envian 2 paquetes de 5 bytes para posicionar la totalidad de puntos.

El formato seguido para enviar las coordenadas de un par de puntos es el

siguiente:

[Bit
Byte[? |6 |5 B B R |t |o
b [xi<7.0>
Y1<7:0>
Y1<9:8>[X1<9:8> [Y2<9:8> [X2<9:8>
X2<7:0>
Y2<7:0>

I OS] IS

Tabla 5. Formato de datos enviados por el Wiimote en Modo Basico para conocer la

posicién de 4 puntos

Modo Extendido

En Modo Extendido la camara IR devuelve los mismos datos que en Modo
Basico, y ademas afiade 4 bits que aportan un valor aproximado del tamafio
del punto recibido sobre la imagen que capta la camara. En este modo, los
datos caracteristicos de un punto ocupan 3 bytes, con lo que los 4 puntos
forman un total de 12 bytes. La informacién sobre el tamafio del punto tendra

un rango de 0 a 15 [3]. El formato seguido para el envio de datos en este
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modo es el siguiente:

Bit
Byte|? |6 b B B R | |o
(0] X<7:0>
Y<7:0>
2 |v<9:8> [X<9:8> [5<3:0>

Tabla 6. Formato de datos enviados por el Wiimote en Modo Extendido

Modo Completo

En Modo Completo, la camara IR devuelve muchos méas datos que en los
modos comentados anteriormente. En este modo se envian 9 bytes por
punto recibido, lo que hace un total de 36 bytes para enviar los datos de los
4 puntos. Para poder enviar estos datos, se dividen en paquetes de 18 bytes
que se enviar a 2 registros de entrada diferentes, concretamente los que
ocupan las posiciones de memoria 0x3e y Ox3f [3].

Los primeros 3 bytes de los datos caracteristicos de cada punto son iguales
a los enviados en Modo Extendido. Los cuatro bytes posteriores indican el
valor minimo y maximo del punto X e Y registrados desde que se ve ese
punto en la cdmara. El siguiente byte queda a 0 y se utiliza para separar los
datos. El ultimo byte enviado indica aproximadamente la intensidad del
punto luminoso que recibe la camara. La indicacion de los valores minimo y
maximo tiene un rango de 0 a 63 y la indicacion de la intensidad del punto

luminoso tiene un rango de 0 a 127.

El formato seguido para el envio de datos en este modo es el siguiente:

Bit
Byte[? |6 b |4 B | |t Jo
o [X<7:0>

Y<7:0>

Y<9:8> [X<9:8> [5<3:0>

|0 X min<6:0>
|o Y min<6:0>

Bl W D

113



5 Jo [Xmax<6:0>
[ o [y max<6:0>
7 o

8 Intensidad<7:0>
Tabla 7. Formato de datos enviados por el Wiimote en Modo Completo.

En el desarrollo de este proyecto se utiliza siempre el Modo Basico, ya que
con los datos de la posicién concreta de los puntos tenemos suficiente, no
necesitamos saber ni el tamafio ni la intensidad de este. Solo sera necesario

conocer la posicion del punto para enviar el cursor alli.

Conexién del mando al ordenador

Para conectar el mando al ordenador, se han de pulsar los botones “1” y “2”
simultdneamente, o pulsar el boton rojo que hay al lado de las pilas, en la
parte trasera del mando. Esta accién hace que el mando sea visible para las
basquedas de cualquier dispositivo Bluetooth durante 20 segundos. Al
conectar el mando por primera vez no es necesario introducir ningan codigo
de emparejamiento, con lo que el proceso es muy sencillo. Simplemente
hay que realizar una busqueda de dispositivos cercanos y seleccionar
el dispositivo “Nintendo RVL-CNT-01". Se configura con los valores por
defecto y el mando queda ya emparejado. Como el proceso de
emparejamiento dura mas de 20 segundos, es importante mantener
pulsados los botones 1 y 2 siempre, ya que asi nos aseguramos de que el

mando es visible, porque si no lo fuera no podriamos emparejarlos.

Una vez se han emparejado, para las préximas conexiones solo hara falta
pulsar el boton 1 y 2 simultdneamente en el mando, para convertirlo en
visible y darle doble clic al icono que indique “Nintendo RVL-CNT-01,
que saldra en la lista de dispositivos Bluetooth asociados a su
ordenador. Una vez hecho esto tendremos los mandos conectados a
nuestro ordenador, y podremos ejecutar la aplicacién que los utiliza como
sensores para conocer la posicion de un puntero IR visto por la camara del

mando.
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DATASHEET

SIEMENS

GaAlAs-IR-Lumineszenzdioden (880 nm) SFH 484
GaAlAs Infrared Emitters (880 nm) SFH 485
05
04 I|I
E &
En
ol
SE e ]
12 é
7 K
ApprE. weight 0.5 g
#g=3 not fat
T
06 ~ . canom
04 L R =g
o |us 75 e
ig == -
s '*: %3
15 el
43
— 0 —=
7= Chip posion
ApprE. weight 0.5 g %
Malte In mm, wenn nicht anders angegeben/Dimansions In mm, uniess othenylse specifiad.
Wesentliche Merkmale Features
& Hergestelt im Schmelzepitazieverfahren & Fabricated in 3 liguid phase epiaxy process
® Hohe Zuverlissigkeit & High reliability
& Gute spekirale Anpassung an & Speciral match with silicon photodetectors
S-Foteempfanger & 5FH 234: Same package as LD 274
& 5SFH 484: Geh3usegleich mit LD 274 & 5FH 435: Same package as SFH 300,
& 5FH 4B5: Gehdusegleich mit SFH 300, SFH 203
5SFH 203
Anwendungen Applications
® |R-Fernsteverung von Fernseh- und ® IR remote contrel of hi-fi and TV-sets, video
Rundfunkgeraten, Videorecordsrm, tape recorders, dimmers
Lichtdimmemn ® Remote control for steady and varying
& Geratefemsteuerungen fur Gleich- und ntensity
Wechsellichtbetrieb
Semiconductor Group 1 18E7-11-01
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SIEMENS g
SFH 485

Kennwerte (T, = 25 *C)

Characteristics

Bezeichnung Symbaol Weart Einheit

Description Symbaol Value Unit

Temparaturkoeffizient van 1, bzw. &, IC -0.5 K

fy =100 m&

Temparaturs coefficient of 1, or d,

fe =100 m&

Tempamaturkoeffizient wvan Fe, fp = 100 mA o, -2 mi' K

Temparature cosfficient of Fa, fp = 100 mA

Tempamaturkoeffizient von &, fy = 100 mA Ic, 0.25 mimuk

Temparature coefficient of 4, fp = 100 mA

Strahlstarke I, in Achsrichfung

gemassen bei ainem Raumwinksl {2 = 0.001 sr bai SFH 484 bzw. £ = 0.01 sr bei 5FH 485
Grouping of radiant intensity I, in axial direction
at & solid angle of £ = 0.001 sr at 5FH 484 or £ = 0.01 sr at 5FH 485

Bezeichnung Symbaol Wart Einheit
Description Value Unit
S5FH SFH 8FH SFH SFH
484 484-1 |484-2 | &85 4B5-2
Strahlstarks
Radiant intansity - &0 50 = B0 16 =25 msr
fe=100 mA, i = 20 ms la az 180 100 - BO - msr
Strahlstérka
Radiant imtansity
fe=148 ¢ =100ps L, b 800 700 200 o0 340 msr
Radiation characteristics, SFH £84 | = righ
2 o R 53
Q=
!
Il
- Ed
-y -
e E d - T
Semiconductor Group 3 1887-11-01
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PRODUCT DATASHEET Engrm

1-800- 3537328 LISANCAN
W BN DE.Com)

ENERGIZER 317 MERORY

Specifications
g Chemical System: Sihver Coocke [ Znjfg )

Hominal Yoltage: 1.55 Voits
Typhol Capacity: 11.5 maR® (bo 1.2 wolts)
Capacrity Test: EEE ohm conbnuous drain at 2150
. . Typical Weight: 0.17 grams (U006 o)
Industry Standard Dimensions Typical Volume: 0.0+ cublc centimieters {0,002 cubic inch)
mim [ Inches) Impedance (40 Mz): 55 to &5 ohms
@ & iaries scrsnding b Te applbed boad, wemperalune, and oot wollege.
_ ) 1.0 [L154) Rt
S.BD (D225} _.-"'lI Tymical
S.BS (D.2Z41) r - .
165 [0LOES) Ems mun

1.45 (005
BA0 [D.0E3) Red.
140 ([ 0.055) Rt

Fell.3 0L0ES) Ref.
Typical

QLA (OLO0%) EEndmiuem R
Permissible defiection From a flat
0.02 {0001} Mirdmum Rief.

[applie= to top adge of gaskes or

Qe of crimp, whichesser 5 highder)

DESIGNED FOR LEE O CONTINUOLUS LOW DRADN

Typical Discharge Characteristics Temperature Characteristics
Typcal Performarnoe at 21%C (70°F) Typical Performance at Low Dischange Rabes
Schedules Contirunus Service Fffects
Typical Drain @1.55W: 15
D3 mil kmperes
Load: BEK ofm Emﬂ
75
1.7 T .ﬂ
14 . =
1.5 - £ 25
) 14 - B
B1a - -20 a 0 40
1.2 1 1 Ternpesratune {C)
11 -
1.0
" 150 i e 00 " Storage Effects
Semnoe, Hours — oc
£ 3“ mc
Schedule Typical Drains Load  Cutoff g al
a 155V L 70
(milkamperes) {chm] {Feoers] w a0 40 C
Cortirmnus ] BEK 505 o z 4 & 8 oo
Storage Time (yrs)

Important Motice
This datashest oontairs typical infomation specific to products manufachored a8 the time of its publication.
EEnergizer Holdings, Inc. - Contents herein do not constitute a warmanty.

Form Mo, EEC - 4307G-2 Page 1of 1
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I3 TEXAS

INSTRUMENTS MC33061A
MC34063A
w1 B EiLBE2EM -DECENEER Z004- REVIEED JAMUARY 2011

1.5-A PEAK BOOST/BUCK/INVERTING SWITCHING
REGULATORS

Chock for Samples: MC3II0634A, MCIL0634

FEATURES
Wide Input Voltage Range: 3 V to 40 W * Precision Internal Reference: 2%
High Output Switch Surrent: Up to 1.5 A « Short-Circuit Current Limiting
Adjustable Output Voltage *  Low Standby Current

Oscillator Freguency Up to 100 kHz

D {&0IC) OR P (PDIP) PACKAGE
[TGR VIEW)

]
Swilch Collecior [] 1 4 |] Dviver Cobachar

Saitch Ermitter [] 2 T s
Timing Capacior [] a Bl Veor
GHD[] 4 8 |] Comparator Irvaring Ingut

DR (GFM) PACHAGE
(TOP VIEW]

Switeh Collectar [T {2 Dviver Callector

P .|
I |
Swilen Emiter [ L3 | I T,
Tirning Cagacitar __*!_“_,,I | ] Vee
enD [ | _ | T comparater inveting Input

T Tha exposec Sermal pac is aiscncaly bonced intemaly 0 pn 4 {GHD}.

DESCRIPTION/ORDERING INFORMATION

The MC33063A and MC340634 are easy-w-use |Cs containing all the primary circuitry nesded for building
eimple do-do converiare. These devices primarily consist of an intarmal temperature-compensated reference, a

comparator, an oscillsior, 8 P'WM controller with active currant limiting, a driver, and & high-current output ewitch.
Thus, the devices reguire minimal external components to build converers in the boost, buck, and inverting

topclogies.
The MC330634 is characterized for operation from —40°C to B5°C, while the MC340634 is characierized for
operation from 0°C to TO°C.

& Plaasze ba aeare Tiat an Imporant natice conoarming avalabity, standard warranty, and use in cniical applicaons of Taxas
Irstrumenss semicondusior procucts and cisdaimers thereto appears at e end of s data shess

PROCLCTION J47& ricrmeicr &< W= me o' S kedicr cmn “E:I" ET= 0042091, Taxas MEruTants s
Poicca orforr k£ acscioaicmn par b twra ! Fm

mEromacl Esrce swrmard Srocuckor seocesmng coss mof

~mcmanncy roiice eseg ol perwreier
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MC33063A
MC34063A

B11 86380 — CECEMEER 2004—REVISED JARUARY 2011

TEXAS
INSTRUMENTS

wodw L BarE

ORDERING INFORMATION "

T, PACHAGE™ OROERABLE FART NUMBER TORSIDE MARKING
PO® - P Tuoe of &1 MCANIBILR MCANIBALP
i . |oFw=DRd Resl o 1000 WMCANIBIADRIR IVE
et At Tuoe of T8 MCANIBIAD
B Of | u .
Sac=0 R of 2800 MCANIEIADR SEIA
PO® - P Tuze o &1 MCALIBILP MCALOEALF
i ) BFH = DR Reai of 1000 MCALIBIADRIR NG
ahciebo Toom cf T8 MCALORIAE
EOIC = [ - 34061,
R of 28000 MCALOEIADR

[1} For tha most curmant package anc arcering information, see the: Package Opbon Addencum at e end of This dooumant, or sea the T

Wl mhe a3t weaw tooim

{2} Package crawirgs. Tiermal datz, anc symbalizatian are asilable 21 wwes.i.compackaging
FUNCTIONAL BLOCK DIAGRAM
[ —— —— — — — — .[
prva B | .1 EBwitch
Collectar I [ Collactor
HE o =3 |
I =l R
100 £
i 17 I | 2 &witch
Sonse I Emittar
I 'n |
I Oscillatar  Ce
B I | 3 fiming
Vee I | Capacitor
| 128 |
: Reference |
I Reguiator |
Comparator __ & | 4
Irvarting Input ' GHD
|
2 Suhmit Docomantation Feeaback Cogyright B 2004-2011, Tanas NErU~ants ncomoraad

Srocuct Folder Link(s| MCI30634 MC340834
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APPLICATION INFORMATION

CALCULATION STEP UP STEP DOWN VOLTAGE INVERTING
ot Vo + Vi = Vinjmin) Vo = Ve Vo T Ve
el Viaiming — Vaar Voimin) — Vear = Veu Vin = Vaa

. 1 1 1
(ton *+ tan) H T ¥
tan + By fan = Loy ton + top
ton oLy oy oL
el ol ‘ol
tan [ton + ton) = 1 it + o = tor lten = tom) = tam
Cr 4% 1075, 4% 10751, 4% 107 5t,,
lakjswitan) 2l I.\'muj{. = 1l] Zgaimax) e J([ﬂ - 1l}
Bk Bwile) aul tor | temax) cirax)| |
03 03 0.3
Rec l:k-:sa- ich) Ipu’smL:“, lpk(s.\ beh)
{ Vintminy — \'rsa:] {Vintmar — Yaat = Vo) Vinimin ~ Vaat
Lisiny T | enimex) I ) oK) Tl o | en(max)
paswileh) phigwileh) shigwilsh]
B g outlen e g autlen
Vnp:lel’::‘. avr,pﬂﬂ'm] Vr ople(op)
+ B2 + B2 - - B2,
Vour 1.25(1 T 1.25(1 B 1.25(1 B
See Figure & See Figure B Sae Figure 10

Vet = Saturation voltage of the output switch

Ve = Forward voltage drop of the chosen output rectifier

The following power-supply parameters are set by the user:

V,, = Nominal input voltage

W, = Desired output voltage

lout = Desired output current

fmin = Minimum desired output switching frequency at the selected values of WV, and |

Vigme = Desired peak-to-peak output ripple voltage. The ripple voltage directly affects the line and load
regulation and, thus, must be considered. In practice, the actual capacitor value should be larger than the
calculated value, to account for the capacitor's equivalent series resistance and board layout.
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MODELO DE ENCUESTA

Encuesta

¢Le agrada la tecnologia?

Si no

¢ Tiene problemas para usar el teclado del computador?

Si no

¢, Sabe que son pizarras interactivas?

Si no

¢Esta de acuerdo en que se usen pizarras interactivas en instituciones

educativas?

Si no

¢ Estaria dispuesto a pagar $500 por una pizarra interactiva con todas las
funciones de una pantalla tactil de mas de 1000 ddlares?

Si no
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