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RESUMEN

Al terminar la tesis de Tecnélogo en Electronicalemes de Junio del afio 2012, la
misma que tuvo como finalidad, implementar un sistejue permite a los niflos con
problemas de psicomotricidad comandar un progrdiaiéctico, con ejercicios que
vayan de acuerdo a su capacidad intelectual, imeicge con el movimiento de
brazos para el Instituto de Pardlisis Cerebral Alalay (IPCA), gracias a las
recomendaciones de docentes y personal involu@ad® enseflanza de estos nifios,
se dejo planteada la posibilidad de mejorar estersa para aplicar a nifios de las
escuelas presenciales, dotandole de funcionalidates avanzadas tales como
permitir la interactividad entre 2 personas sirmé&mente, habilitacion del clic
desde el dedal, disefo del dispositivo para colecadiferente parte del cuerpo,

afadir juegos, etc.

Por lo expuesto anteriormente, esta tesis se dissfiécialmente para ayudar a
docentes que requieran brindar estimulacion tenaprpor lo que estadirigida a
nifos con edades comprendidas entre los 4 y$ &io embargo ese sistema posee
la opcion de elegir el tipo de estudiante que Waldajar, sirviendo de esta forma a
dos sectores de la poblacion estudiantil.
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CAPITULO 1. CONCEPTOS

En esta seccion se presentara de forma breve algienos conceptos fundamentales
que se tomaron en cuenta para el desarrollo de pstgecto por lo que la
terminologia presentada en este capitulo esta mayde relacionada con el campo
pedagdgico, ademas se hara referencia a la intimatude la tecnologia en el campo
de la educacién, su evolucion y algunos de los odiipos que se utilizan

actualmente para este fin y que sirvieron de baseantear este proyecto.

1.1 La Estimulacién temprana

Investigaciones afirman que los primeros afios da vel cerebro del ser humano
evoluciona de manera sorprendente, se caractevizarpalto grado de plasticidad
neuronal, es decir que se establecen conexionesrenironas con mayor facilidad y
eficiencia, esto permite la adquisicion de funcghasicas como el control postural,

el lenguaje, la marcha y la mejora de nuevas luloiés.

Se puede definir como el conjunto de medios, ta&sniy actividades con base
cientifica y aplicada en forma sistémica y securgie se emplea en nifios desde su
nacimiento hasta los seis afios, con el objetivoddsarrollar al maximo sus
capacidades cognitivas, fisicas y psiquicas, perrdmbién, evitar estados no
deseados en el desarrollo y ayudar a los padresgeficacia y autonomia, en el

cuidado y desarrollo del infante.

Para favorecer el 6ptimo desarrollo del nifio, las
actividades de estimulacion se enfocan en cuatro ar eas:
area cognitiva, motriz, lenguaje y socioemocional.

El area Cognitiva: Le permitira al nifio comprender,

relacionar, adaptarse a nuevas situaciones, haciend 0
uso del pensamiento y la interaccion directa con lo S
objetos y el mundo que lo rodea.
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Area Motrizz Esta area estd relacionada con la

habilidad para moverse y desplazarse, permitiendo a I
nifio tomar contacto con el mundo. También comprende la
coordinaciénentre lo que se ve y lo que se toca, lo que
lo hace capaz de tomar los objetos con los dedos,

pintar, dibujar, hacer nudos, etc.

Area de Lenguaje: Esta referida a las habilidades q ue
le permitirdn al nifio comunicarse con su entorno y

abarca tres aspectos: La capacidad comprensiva,

expresiva y gestual.

Area  Socio-emocional: Esta area incluye las
experiencias afectivas y la Socializacién del nifio, que
le permitira sentirsequerido y seguro, capaz de

relacionarse con otros deacuerdo a hormas comunes. [1]

En base al desarrollo tecnolégico que experimergaenola actualidad es necesario
gue esta nueva generacion de nifios se adentresl@nmdto posible en este entorno,
por tal motivo esta tesis pretende abarcar estagocdreas fundamentales parael
aprendizaje, brindandoles un método alternativanevador para la ensefianza tanto

a docentes como padres de familia.

1.2  El uso de la tecnologia en la educacién

Gracias a la inmersion de las tecnologias en laamidn surge el reto de conocer,
entender e implementar la forma adecuada en qas esdios tecnoldgicos(la web,
proyectores, computadoras, plataformas en linep,ets llevan a dar soporte a las
actividades de ensefianza-aprendizaje con el wbjdé desarrollar las capacidades

y habilidades de los alumnos.

Aunque las escuelas de nuestro Pais tienen cadamés acceso a las TIC
(Tecnologias de la Informacién y Comunicacion) @uso la implementacion de las
llamadas “Escuelas del milenio”, la presencia stasemetodologia de la ensefianza
todavia es muy escasa, debido principalmente atiade formacion en los docentes

pues muchos de ellos no poseen los conocimienfosmaticos suficientes para
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sentirse comodos empleandolas en su practica cemmeMelan las encuestas

realizadas a lostutores de los centros de educdoidte se realizaron las practicas.

La forma mas préxima de ensefianza tecnolégica ej@eenplea generalmente, es el
uso de proyectores y computadoras para presemtaosy realizar exposiciones,
sustentar trabajos, etc. En todos estos métodaesstadiantes son solo espectadores
tratando de procesar la informacion que se leseptascayendo nuevamente el
método de ensefianza tradicional. Asi surge la deaitilizar estos medios no
Unicamente para informar sino instruir, un clarengjlo de aquello es la invencién

de las pizarras virtuales que cumple muy bien @sjegtivo.

1.3 Inventos para integrar a las TIC

A continuacion se detallardn algunos de los inv&teonol6gicos mas sobresalientes
en el campo de la educacion, se los ubic6 en ocdmmolégico para apreciar de

mejor manera sus diferencias y beneficios.

1.3.1 El retroproyector

Figura 1.1 El retroproyector
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Fuente:(http://www.niyitelematicos.blogspot.com)

Esta formado por una caja grande que contiene ampdra muy brillante y

un ventilador para refrescarla en la tapa de l&ltayauna “lente de Fresnel grande”
gue enfoca la luz. Sobre la caja, tipicamente eexgbmo de un brazo largo, hay
un espejo y una lente que enfoca y vuelve a prayexta luz adelante en vez de

arriba.

Encima de la lente se colocan laminas de acetatspgarente con el contenido que
se va a exponer. Laluz de la ldmpara viaja a $raleestas laminas y el espejo la
proyecta hacia adelante sobre una pantalla paextshicion. El espejo permite que
el presentador y las audiencias vean la imagerisshantiempo: el presentador mira
abajo lalaminacomo si escribiera, la audiencia ralrfrente hacia la pantalla. La
altura del espejo puede ser ajustada para enfadaragen y hacerla mas grande o

mas pequefia dependiendo de lo proximo que estayaqtor a la pantalla.

Se lo utilizaba para exponer mapas conceptualésainlos sistemas que conforman
el cuerpo humano, las partes de los animales, @stddo aquello que involucraba

un tiempo considerable si se lo hacia durantera tie clase.

1.3.2 Proyector

Figura 1.2. Proyector ultra portatil LG modelo HS102G cotntglogia led
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Fuente:(https://www.Igblog.es)

Los primeros proyectores eran dispositivos Opticamecanicos que servian para ver
Gnicamente diapositivas o fotografias a color petaeas sobre una superficie lisa,
como por ejemplo una pared, empleado generalmemteyso del hogar. Una vez
que se logré tomar imagenes a gran velocidad (24@gundo), se requirio de un
aparato para proyectarlas, es asi que se lo mogifica utilizarlo en la industria
cinematogréfica logrando proyectar a una velocit@dtima de 24 fotogramas por

segundo.

Con la invencion del ordenador, y la aparicion @ dircuitos integrados se creo el
proyector digital, este es un dispositivo encargaeloecibir por medio de un puerto,
las sefiales de video procedentes de la computagmreesar la sefial digital y
decodificarla para poder ser enviada por medio e d unos micro-espejos

encargados de la proyeccion digital en alguna figpeclara.

En la figura 1.3 se presenta el principio de funamiento de un proyector digital y

su explicaciéon se detalla a continuacion:

* Los datos son enviados desde la computadora paomeldpuerto de video a
los circuitos del proyector digital.

» El dispositivo se encarga de la decodificacionafakes digitales y arma una
imagen digitalizada.

» Estaimagen se envia a un dispositivo denominado([IHgital
ProcessingLigth") 6 procesador digital de luz.

» Por medio de la luz blanca de la lampara, un prigmme luz y la divide en 3
colores por medio de chips para los colores bagiogs verde y azul) y los
dirige al DPL.

» EIDPL reacciona a la luz enviada y mueve aproxanaehte 1.3 millones de

micro-espejos, ello para para crear la imagen e lu

14



» [Esta imagen luminosa pasa por el lente y es |aseueiede proyectar hac

una superficie blanc

Proyector Lémpari,
Digﬁal
Prisma

Chips

Decodificador

o1010
0
Datos
PC Lente

Espejos

Figura 1.3Principio de funcionamiento de un Proyector Dit

Fuente:(http://www.informaticamoderna.com/Proyector.|)

Aunque los primeros proyectores fueron creay utilizadcspara la industria
cinematografica dre la década de los 50 y 9€on el paso del tiempo y la aparic
del computador se convirtid en un medio muy utidzapara impartir clase

conferencias y exposiciones utilizandolo como woirgo didactico muy valios:

1.3.3 duegos didacticosonline.

Los juegos educativ onlineson programas apropiados para desarrollar habég]
solucionar problemas de aprendizaje e ilustrar @ptos de forma amena y «gable

generando motivacion e interés en los estudiamr el saber.

Practicamenten todas las areas o disciplinas se puedenantdizcomputador co
programas y herramientas ya preparadas permitignddos alumnos incursione

en la solucién de probleme
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Los juegos a través de las plataformas virtualexcdu que los nifios participen
activamente en el proceso de descubrir como fuaoidia meta, las instrucciones, el
contexto, el tiempo disponible, el uso de las teolanouse para realizar un accion, la

coordinacién y en ocasiones los roles de losqgjaantes.

Todas estas herramientas permiten que “el estedapgrenda con el computador y
no de élde tal manera que pueda resaltar las cioles del computador y el

computador puedaresaltar su pensamiento y apreedizy

A continuacién,se da una breve descripcion delggoae aprendizaje de algunos

juegos.

+ El ahorcado Se propone al participante una serie de cuestiooe respuesta
corta, como palabras incompletas. El usuario detreducir las respuestas

gue crea correctas en la aplicacion.

Mini Alhoveadeo

D O R =

) —

L] il
ol
ol

Figura 1.4 Representacion del juego “el ahorcado”

Fuente:(http://www.minijuegos.com/Mini-Ahorcado/1688)
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% Juego arcoirises una opcion de juegos multiples que presentaami con
varias alternativas para el aprendizaje, especrdbnele matematicas y

lenguaje
aauccadl e ¢
b Fuga de letras Vamos al tren
PoaeTos” |
s ~
Aho_cado
P =
I | iQué Mareol La Caja Médgica

Figura 1.5 Menu del juego “arcoiris”

Fuente:(http://www.juegosarcoiris.com/juegos/letras/mareo)

% Brain Machine:Pone aprueba el raciocinio matematico, pensanddaap
seleccionando los numeros correctos para formacdacion antes de que se

acabe el tiempo

o]~ m|o]| ||

Figura 1.6 Juego Brain machine

Fuente:(http://www.juegosdiarios.com/juegos/brain-machntal)
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% Pocoy0d Es el protagonista y quien da nombre a una skie@nimacion
espafiola. Es un nifilo de pocos afos de edad (ewtdg, Zon una curiosidad
innata que esta descubriendo el mundo.Debido arao éxito se han
realizado muchos juegos que sirven generalmentegyardar a los niflos mas
pequefios, algunas de las tematicas tratadasasompt¢iones del espacio, del
tiempo, de tamafio, el aseo personal, las prendesstie, etc.

Figura 1.7 Juego “pocoy0”
Fuente:(http://www.pocoyo.com)

1.3.4 Las pizarras interactivas.

Consiste en un ordenador conectado a un video-proye ctor, que
muestra la sefal de dichacomputadora sobre una supe rficie lisa

y rigida, sensible al tacto o no, desde la que se p uede
controlar el ordenador, hacer anotaciones manuscrit as sobre
cualquier imagen proyectada, asi como guardarlas, i mprimirlas,
enviarlas por correo electrénico y exportarlas a di versos
formatos. La principal funcion de la pizarra es, pu es,
controlar el ordenador mediante esta superficie con un
boligrafo, el dedo -en algunos casos- u otro dispos itivo como
si se tratara de un raton. Es lo que ofrece interac tividad con

la imagen y lo que lo diferencia de una pizarra dig ital normal
(ordenador + proyector) . [3]

Dependiendo de la forma en que podamos interactrafas imagenes proyectadas

se distinguen 2 tipos:

1.3.4.1 Pizarra digital simple (PD)

Permite proyectar contenidos digitales en un foon@gitimo para la visualizacion
simultdnea de un grupo de personas. Admite laaotedn sobre las imagenes
proyectadas utilizando los periféricos del compotadaton, teclado, parlantes,
impresora. La superficie de proyeccion puede sarpamtalla blanca o unapantalla

de proyector. Ver figura 1.8

18



1.3.4.2 Pizarra digital Interactiva (PDI)

Es un sistema tecnolégico compuesto por un ordenadalispositivo de control de

puntero y un video-proyector, al igual que el antedptimo para una visualizacién

en grupo. La diferencia radica en que se puedearttear directamente sobre la

superficie de proyeccion mediante el uso de uiz4dpntero o con los dedos si se

trabaja con una pizarra interactiva tactil. Vgufia 1.9

IE ’
~
= |

)X

Figura 1.8Pizarra digital PD

Fuente:(https://www.perceianadigital.com)

Figura 1.9Pizarra digital PDI

Fuente:( http://www. reducandonos.wordpress.com)

1.3.5 La mesa multitouch o multiusuario
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En una mesa con la superficie sensible al tactosdededonde los estudiantes
especialmente de primaria pueden interactuar samedtmente con variados
contenidos digitales. Jugar con programas did&gticaompletar lecciones e

innumerables posibilidades de uso.

Fue elaborada por New TechSolutions en 2008, slbrewomercial es “SMART
table”. Tiene una pantalla integrada de 69 cm eagamhal. Interpreta
instantaneamente el toque simultdneo de un narfieribado de dedos, permite al
docente crear sus clases personalizadas e inalayeonjunto estandar de

aplicacionesdidacticas. Un ejemplo se observa égudea 1.10.

Figura 1.10 Mesa Multitouch SMART table

Fuente:(http://www.taglearning.com)

1.3.6 Consolas de Juegos inalambricas
Para tratar sobre videoconsolas inalambricas sé teferencia los principales

dispositivos que estan actualmente en el mercastojdeendo brevemente su

principio de funcionamiento.
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1.3.6.1 PlayStationMove.

Es un sistema de control de videojuegos para laatardel PlayStation 3. Para ello
usa un mando principal, el mismo que contiene eningerior sensores de

movimiento y una esfera en el extremo que se ilamademas es necesaria la
implementacion de la camara PlayStation Eye, cupaién es detectar la posicion

del mando principal.

Como la mayoria de controladores inalambricos eldagrincipal usa la conexion
inalambrica Bluetooth 2.0 para enviar los datda eonsola PlayStation 3, ademas
posee una bateria de litio recargable a travésndpuerto mini USB. Se pueden

instalar hasta 4 controladores al mismo tiempo.

Principio de funcionamiento:

Como se observa en figura 1.11 la luz ubicada exteémo del mandojunto con la
camara, realizan dos funciones basicas. La priee@ptar la posicion en el plano
X e Y que se encuentra la luz y la segunda caldalarofundidad, es decir si el
brazo del participante se esta moviendo hacia atradelante, esto debido a que
cuando la luz se hace méas pequefia es porque dmhfraslemando respecto a la
camara Yy si es mas grande lo acerco, lograndarasbntrol en 3 dimensiones,

posteriormente estas coordenadas son enviadasgspas por la consola.

Los sensores de movimiento y aceleradores cuniglemcion de captar la fuerza y
sensibilidad que se emplea en cada movimientogdmico asi un mayor realismo al

juego.
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Figura 1.11 Equipo necesario para el funcionamiento de Payfsidive

Fuente:(http://us.playstation.com/ps3/playstation-move/)

1.3.6.2 Wii

Es una video consola producida por Nintendo, sacteristica mas distintiva es que
posee un mando inalambrico denominado Wii Remadteya se puede usar como
un dispositivo de mano con el que se puede apynti@tectar movimientos en un
plano tridimensional, incluso permite adaptarsepantalla tactil delNintendo DS

como mando alternativo.

Para su funcionamiento. Utiliza una combinaciénadelerometros, giroscopios y
deteccion infrarroja para sentir su posicion enegpacio tridimensional cuando es
apuntado a los leds en el interior de la barraetie@es de la consola. Este disefio le
permite a los usuarios controlar el juego mediget&os fisicos, asi como presionar
los botones clasicos de un control de juego estaidiaontrolador se conecta a la

consola mediante Bluetooth, puede vibrar y tienaltavoz interno.

Ademas, dispone de una correa de mufieca para impedi el jugador tire

accidentalmente el Control Remoto Wii. Su aspeetmgestra en la figura 1.12.
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Figura 1.12Videoconsola y mando de Nintendo'

Fuente:(http://www.nintendo.com/wii)

1.3.6.3 Kinect

Es un controlador de juedesarrollado por Microsoft paravaeoconsola Xbox36
y desde junio de 20 para PC a través de Windows 7. Edispositivc permite a
losusuarios controlar interactuar con la consokin necesidad de tener conta
fisico con un mando o cool de videojuegos, gracias una interfazusuario que
reconoce gestos, comais de voz, objetos e imageness 8bjetivo principal e
aumentarel uso del Xbox 360 pues compite con Isistema anteriormente

mencionados.

Esta constituido de dos partes principales: ungoimy y una camara de infrarro,
VGA como se observa en la figurel3. El rebote de un haz de laser en tod
campo de juego, es lo que permite que la camara cando existe movimien
hacia delante o atr&n lo que se llama un “campo de profundidad.” Bémente s
trata de que Kinect recibe este haz de luz corfrarrojos que varian en mayor
meror grado de color dependiendo de lo cerca que €el sistema. De esta mant

aparecends cuerpos como rojo, verde, ¢, y las cosas mas lejanas aparecen er

El principio de funcionamiento es el siguiel

El software toma la imagen capturada por la camara y lo
ejecuta a través de una serie de filtros para que K inect puede
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calcular lo que es una persona y lo que no. El sist ema sigue
un conjunto de directrices, ejemplo “una persona tiene dos
brazos y dos piernas " esto lo utiliza para separar lo que es

una mesade salén o un perro. También les ensefia a s er capaz de
seleccionar si esta usando ropa holgada o si se tiene.el
cabello sobre sus hombros.

Una vez que se ordena la informacion, convierte la

identificaciéon d e las partes del cuerpo en un esqueleto en

movimiento. Kinect esta precargado con 200 poses co munes del
ser humano, de manera que pueden llenar los espacio s en blanco

si haces alguna accién que oculte la vista de la ca mara a tu
esqueleto. El Unico inconven iente es que los dedos no se
asignan de forma individual sobre el esqueleto, lo que
significa que esos suefios de ir con una pistola ima ginaria y
pretender apretar el gatillo para Kinect e n juegos FPS no
seran posibles. El sistema hace todo esto continuamen te a 30
fps. [4]

Figura 1.13Controlador Kinect

Fuente:(http://www.xbox.com/es-ES/Kinect)

24



CAPITULO 2. DISENO E IMPLEMENTACION

El uso de programas de ordenador con fines edosa@g una idea ampliamente
difundida e implementada en varios institutos decadién del mundo, pues facilita
el desarrollo de las capacidades de aprendizapgn@miento de personas,
especialmente en los nifios cuyas mentes se eramieett desarrollo y necesitan
acostumbrarse al entorno actual en todos los tspeEsta tesis tiene un valor
agregado pues se utiliza un sistema de vision gapatador y el procesamiento de

imagen para conseguir la interactividad nifio-ordena

2.1  Creacion de la imagen plantilla

En el disefio del patron, que es la imagen a busedomaron en cuenta algunas
consideraciones con el objetivo de que el procesamiy busqueda sea rapida, esto
se lo realiz6 a través del método cientifico “ewsagrror”, las variables obtenidas se

detallan a continuacion:

* La imagen elegida como patron debe contener comamoados colores
pues a medida que la imagen posea mas caractsjstidiempo que le lleva

al computador y a LabVIEW realizar la buUsqueda iserementa
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notablemente. Un resultado aceptable se obtuvodouae trabajé con
imagenes en escala de grises, y un desempefio ator maando solo se
trabajan con los colores blanco y negro pues pauinte el procesamiento
es en tiempo real.

Cuando se crea la plantilla, el patron a recondebe ser lo suficientemente
grande para que LabVIEW la reconozca como imagasg contrario da
errores debido a que no existe la suficiente inémign para procesar.

La plantilla debe ser uniforme, por ejemplo, er@ata seguir se muestra en
la figura 2.1, como se aprecia en el disefio nstexipuntos negros aislados
0 puntos blancos dentro del trayecto color negsto @rovocaria que el
sistema se confunda y busque una imagen distilstagae se obtiene con el
dedal.

Figura 2.1 Imagen Plantilla

Fuente: (ElAutor)

La imagen plantilla fue creada en el programa Ramiimacenada en formato .bmp,

con las siguientes caracteristicas:

2.2

NN

Nombre: muestra8

Dimensiones: 19 pixeles de ancho por 18 pixelestde
Resolucion: 96 PPP (Puntos Por Pulgada).
Tamarfno en el disco: 1.1 KB.

Colores utilizados:  blanco y negro.

Determinacion de los parametros de disefio
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Para una explicacion detallada se lo ha dividid@ étems; disefio de software y
disefio de hardware. La primera consiste en expdcaomportamiento de la luz
cuando se trabaja con imagenes digitales, el ppotesto empelado vy las librerias
utilizadas. Mientras que la segunda: la forma dgdakitivo, componentes utilizados

y Ssu construccion.

2.2.1 Disefio de software para seguimiento del patr6

El principal objetivo tomado en cuenta para el defla del sistema es el
seguimiento de un color de luz determinado, pd@a s= emplearon técnicas
clasicas de procesamiento de imagenes, busquedpatdenes, histogramas y
algoritmos similares. El problema surge por el tigoluz que genera el RGB, pues
se puede apreciar que en el centro de cualquéetedilemisora de luz, siempre esta
presente la luz blanca, esta generalmente no eshiger por el ojo humano sin
embargo las cdmaras digitales lo perciben muyniécite como se observa en la

figura 2.2.

Figura 2.2. Luz de color rojo y azul captada por una camayiadl

Fuente(El Autor)
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En la figura anterior se puede apreciar la granligich que existe entre estos ¢
colores, especialmente por la presencia de la lu:nca, esto se debe a que

camaras digitalegeneralmente trakan en tres planacgmultaneament (rojo, azul y
verde) y en cada pleo, cada color del espectro de luz visible tienen ulon
comprendido entre 0 y 255, esto quiere decir queplelr negro siempre tendra

valor de 0 en cualquier plano que estétrabajando y el blanco un valor de5
como se aprecia en la figura , por tal motivo no se puede filtrar ninguno deog

dos colores.

4 )

o J

Figura 2.3. Color RGB utilizado por las camaras de videotdigs

FUENTE:(EI Autor)

En la figura 2.3se observa claramente que lanco esta en los tres planos y
variando la intensidad de cualquiera de estce puede obtener practicame
cualquier color. Para solucionar este inconvenielt la presencia del blanco
opto por una solucion fisi, consiste en cubrir a la fuente e con unplastico
semitransparentepaco (similar | papel parafinado)coel objetivo de que esta
difumine, asi cuando se proyecte una luz | por ejemplo,el color blanco no st

podré apreciar. Para una mejor comprension obsgtadigura 2.4
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Figura 2.4.Aspecto de las luces cubiertas con papel parajinad

FUENTE:(EI Autor)

2.2.1.1 Instrumentos virtuales utilizados para gbrocesamiento de imagen y

seguimiento de patron

IMAQ Castimage VIConvierte el tipo de la imagen actual a un tigoichagen
especificado por la entrada “ImageType”. En essda imagen que proyecta la
camara la transformamos a una imagen de tipo RGR)(l¢s decir 32 bits por pixel.
Como se explicod en lineas anteriores, el modelo RGB un tipo de imagen en
donde los colores se definen en funcién de la &tlerd de luminosidad que se de a

cualquiera de los 3 planos.Ver figura 2.5.

# Shifts

Image Src
Image Dst
Lockup Table
error in (no error)
Image Type

Image Dst Out

error out

Figura 2.5IMAQ Castimage VI

Fuente: LabVIEW (modificado por el Autor)
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IMAQ ExtractSingleColorPlane VIExtrae un plano simple de la imagen estos
pueden ser: Plano rojo, verde, azul, intensidalirazion, luminancia, intensidad,

etc. La apariencia de e3¢, se muestra en la figura 2.6

Color Plane
Image Src
Image Dst

error in (no error) ==

Image Dst Out

error out

Figura 2.6 IMAQ ExtractSingleColorPlane VI

Fuente: LabVIEW (modificado por el Autor)

IMAQ Threshold VI Aplica un umbral a la imagen, se comporta comdiltno que
deja pasar Unicamente determinados valores de pombrendidos en un rango
especifico. La imagen de entrada que admite\éstkebe estar en escala de grises o
extraida cualquiera de los planos de color puedraimaja con imagenes RGB

directamente. Véase la figura 2.7.

Keep/Replace Value (Replace)
Image Src

Image Dst~

Range ==

error in (no error)

Replace Value

Image Dst Out

error out

Figura 2.7 IMAQ Threshold VI

Fuente: LabVIEW (modificado por el Autor)

IMAQ Match Pattern Realiza la inspeccién de una imagen en busquedand
patronque cumpla con las caracteristicas indicatiata entrada del VI que se
observa en la figura **105 denominatlemplatelmagegeneralmente esta entrada es
otra imagen conocida como muestra y es la imagen enirega el IMAQ
LearnPattermuya funcionalidad se explic6 anteriormente, seddas pruebas
realizadas mientrasmas compleja sea laimagen dstraumayor sera el tiempo

empleado para reconocerla.
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Optienal Rectangle

Image

Template Image

Match Pattern Setup Data
error in (no error)

Number of Matches Requested
Minimum Match Score

Matches
Mumber of Matches
Ba error out

Figura 2.7 IMAQ Match Pattern VI

Fuente: LabVIEW (modificado por el Autor)

Image es la imagen sobre la cual se van a buscar lastrag.
Number Match Scorsirve para especificar el nimero de muestras @abus
Matches es un arreglo de la muestra que indican, posi@agulo, escala,

etc.

Para nuestro cadmagees el video ya filtrado que entregdMIAQ Threshold VI,
Template imageres lo que llamamos plantilla, como se observadiglra 2.8, es
un circulo negro con fondo blanco esto para quer@tesamiento y blsqueda del
patron sea lo mas rapido posible;Nwmber Match Scorse puso un valor 1 lo que

indica que vamos a inspeccionar solo una muestla gantalla.

271 UNIVERSIDAD POLITECNICA
(e \
) Q& SALESIANA . =)
x R /4
VISUALIZADOR DE LUZ
ol
v
il
i
7| .
= Imagen plantilla e
- Capturada
2
.é] DETENER
] 1
- |

DETENER

Patron a Buscar

i e

Figura 2.8lmagen plantilla capturada por la camara
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Fuente: LabVIEW (modificado por el Autor)

En esta seccion se hizo referencia unicamenteganas de los vi utilizados en el
presente proyecto, pues la descripcidbn de los ndsmm constan en el primer
volumen de esta tesis, si se desea saber la fiaticiad de cada uno de los bloques
consultar en volumen antes mencionado, las referx®nestan en la seccién de

bibliografias.

2.2.1.2 Programacién implementada en el proceso titrado

El diagrama de bloques que se presenta en la fij@rae lo ha dividido en 3 partes.
La primera esta antes de la estruckma, se encarga de crearuna sesion de camara,
ademds de un espacio temporal en la memoria dgbutanor para almacenar las
imagenes, en este caso como se visualizan 2 imagemences se utilizanIRIAQ
CREATE.La segunda parte es lo que esta dentro del Boclg se encarga de
mostrar la imagen capturada por la cAmara yilagecesarios para separar en este
caso el plano verde de la imagen RGB original, ggamimente se aplicara este
procedimiento para los otros 2 planos. Por Ultintetcera parte se encarga de cerrar

la sesion de camara y liberar la memoria utilizaolala aplicacion.

Patrén a seguir
Frame Video

RGE (U32) +|

stop
=

Cierra la sesion de camara
y elimina el espacio temporal
creado por las imadenes

Creacion de una sesion de camara y
espacio para imagenes

Captura de video y separacion del plano verde de
una imagen RGB

Figura 2.9Programacion implementada para la deteccion y wakgdel patron
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Fuente: (El Autor)

En la figura 2.10la fotografia de la izquierda st la imagen que entrega
directamente la camara mientras que la del ladecte presenta la imagen
solamente con el plano verde, en esta ultima serghmos directamenteel ojo

humano simplemente lo aprecia como una imagencataede grises.

Realizar este filtrado por planos es fundamented gaber el nivel de gris que le
asigna LabVIEW a las luces de color rojo, verdeyl aon el objetivo de obtener un

umbral para cada color. Los valores obtenidos sestran en la tabla 2.1

Figura 2.10Comparacion entre la imagen real vy el filtradomlaho verde

Fuente: (El Autor)

PLANO EXTRAIDO

7 8 82 COLOR DE
29 62 29 VERDE LUZ
150 38 13

Tabla 2.1Nivel de gris de las luces, de acurdo al plancaécd
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Fuente: (El Autor)

Una vez obtenidos los niveles de grises para clad® jple color se procede con la el

proceso de umbralizacion.

Como se aprecia en el diagramade bloques vy el frantal de la figura 2.11 a) y b)
respetivamente, al codigo anterior que trabaja sotoel plano verde se le afiadio el
bloquelMAQ Thresholduya funcionalidad es dejar pasar Unicamente llmsesaque

estan por debajo de 60 asegurando asi que losdatsasolores no se visualicen.

Para el caso del color azul el rango del umbrale$sa 80 y para el rojo de 0 a 150,

esto se puede apreciar en las figuras 2.12 y 2E3pmndientemente.

Blogque de

filtrado

N

Plano verde \
B

RGE (U32) 7
RGB (U32) 7]

s
m @ Cierra la sesidn de cdmara
L » [y elimina el espacio temporal

creado por las imadenes

Creacion de una sesion de camara y|
espacio para imégenes

Captura de video y separacion del plano verde de
una imagen RGB

a)

Original Plano verde

eo@a@ionh-iE

stop.
|640x480 1X 32-bit RGB image 0,00 (342,304) [640x480 1X8-bit image 255 _(21,405)
STOP]

b)

Figura 2.11 Proceso de filtrado para el color verde: a) Codigglementado en el

diagrama de bloques, b) Visualizacion del paneitiio
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Fuente: (El Autor)

Frame Video

Plano rojo

m Cierra la sesidn de cdmara
L m |y elimina el espacio temporal

creado porlas imadenes

Creacién de una sesidn de cdmara y|
espacio para imigenes

Captura de video y separacion del plano verde de|
una imagen RGB

a)

Original Plano rojo

/
[m]
R
o
[
]
oy
(o]
&

stop
IﬁlﬂxﬂUlX}Z'bltREB\magEU,U.U (341327) INﬂxﬂﬂlerblt\mageﬁs (218,404)
STOP

b)
Figura 2.12 Proceso de filtrado para el color rojo: a) Codigplementado en el

diagrama de bloques, b) Visualizacion del paneitiio

Fuente: (El Autor)

Patrén a sequir
Frame Video

Plano azul

RGE (U32) 7]
RGB (U32) ~|

m Cierra la sesion de camara
L y elimina el espacio temporal

creado por las imadenes

Creacion de una sesion de camara y
espacio para imagenes

Captura de video y separacion del plano verde de|
una imagen RGB

a)
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Original Plano verde

stop.
640x480 LX 32-bit RGB image 0,00 (393311 640:480 1X-bitimage 255 (4,279)
STOP

b)

Figura 2.13 Proceso de filtrado para el color azul: a) Codigplementado en el
diagrama de bloques, b) Visualizacion del paneitiio

Fuente: (El Autor)

2.2.1.3 Programacion implementada para el seguimiemde patrones

Uno de los objetivos principales es mantener 2 ocass interactuando
simultaneamente en el mismo ambiente, a contibnage describira el
procedimiento implementado para seguir un soloopatel procedimiento para el

otro patrén es similar.

Primeramente localizamos la imagen plantilla emrelenador, la misma que esta
ubicada en C:\Program Files\GIM-DI\data\muestra®.pose eligié esta ubicacion

puesto que al hacer un ejecutable del softwarersarac automaticamente este
directorio en cualquier CPU que se instale. Elgdima de bloques que indica este

paso se observa en la figura 2.14 y el resultadsudgecucion en la figura 2.15

iMac)
a
Grayscale (UB) |

Creacion de un espacio de
memoria para la imagen

Figura 2.14 Cdodigo implementado en la localizacion de la inmagjantilla

[ C:\Program Files\GIM-DI\data _
gﬂ. IMAQ ReadFile
IMAQ) Create muestrad.bm 1 maq Dispose Simple Error Handler.vi
=]

liberacion del espacio de

Localizacidn y visualizacion de la imagen
memoria creada por la imagen
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Fuente: (El Autor)

Patrén a Buscar

Figura 2.15Visualizacion de la imagen plantilla en el panehtal

Fuente: (El Autor)

Lo siguiente es la busqueda del patron en la imalgnvideo que estad siendo
filtrado, para ello se utiliza el codigo mostradola figura 2.16, especificamente el
paso 3, este se encarga de introducir la configimage busqueda, establecer el

modo de aprendizaje y describir los parametroptheiéilla.

El paso 4 es la etapa de emparejamiento de forrasakycon la imagen del video,

por motivos de espacio no se pudo introducir tdddeigo utilizado.

Por dltimo el paso 5 se encarga de indicar la ghdoadel patrén en el video,
obteniendo asi las coordenadas que posteriormamaram para comandar un

puntero.

IMAQ Create

[patron a Buscar IMAGY
]

Figura 2.16Codigo implementado para el seguimiento del pagrobtencion de

coordenadas
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Fuente: (El Autor)

El tamafio de video que entrega la camara es dd®d0esto daba como resultado
gue el cursor llegue hasta la mitad de la panggdlaximadamente, para solucionar
este inconveniente se multiplico la coordenadazbatal por 2 y la coordenada
vertical por 1.6 de esta manera se logra llegaodmst los puntos sin ninguna
dificultad. Hay que aclarar que el tamafo de lagemaque muestra el proyector debe
estar configurada con una resolucién de 1024*728e@imente las computadoras
de escritoriotienen esta configuracion como predeteda. El diagrama de bloques

encargado de este proceso se visualiza en la figliva

output cluster 2
> —

20
16 I>

Figura 2.17 Multiplicacion de las coordenadas horizontal y igalt obtenidas en el

seguimiento del Patron

Fuente: (El Autor)

2.2.2 Disefo de hardware para seguimiento del patnd

Para el disefio del dispositivo encargado de coaragldmovimiento del cursor, se
tomaron en cuenta algunas consideraciones, estasnficonsultadas a docentes,
fisioterapistas, personal involucrado en la eddcade nifios, pero sobre todo a
través de las pruebas y preguntas realizadaspadps alumnos de los centros de

educacion donde se realizaron los ensayos.

Las observaciones realizadas se detallan a cacfibru
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X/
L X4

X/
L X4

El tamafo del dispositivo debe ser lo suficientete@equefio, es decir
abargque la mano de un nifio de 5 afos.

Tener un peso ligero para no provocar cansanciosdarazos.

Implementar un sistema de sujecion para que al mmmede realizar
movimientos bruscos no se caiga el dispositivaoy@que dafos.

Para el caso de nifios con problemas de psicontatdal dispositivo debe
tener la facilidad de ser ubicado en diferenteepdel cuerpo, como por
ejemplo la cabeza.

Costo de mantenimiento econdémico, es decir comsts¢rabajando con luz
las baterias deben ser pequefias y recargablesqi@dtos docentes no
tienen las posibilidades econdmicas de comprar pilza de botén por

semana, ademas de contribuir con el cuidado ddlayambiente.

La principal dificultad que se presento fue el dsele la forma fisica que deberia

tener el mddulo, pues este debia ser manejadoapannos de distinta contextura

fisica y diferente nivel cognitivo. Por tal motige desarrollaron dos dispositivos, el

primero que tiene la forma de un dedal y el segwaouna estructura similar al

control de alarma de un vehiculo, como se obsanlasditerales a) y b) de la figura

2.18 respectivamente. En el capitulo siguienteesalldn las pruebas realizas en la

construccion de los dispositivos.

a) b)

Figura 2.18 a)Forma fisica del dedal b) Forma fisica dekmdn

Fuente: (El Autor)
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Los dispositivos que se visualizan en las fotogeafie la figura2.18 difieren en
funcionamiento. El médulo #1, el que esta deredbr@etdos colores, el primero
comanda el cursor y el segundo habilita el cliignaas cuenta con un pulsante, una
entrada mini USB para recargar la bateria o senino Fuente:de alimentacion al

dispositivo en forma de dedal y un swich.

El modulo #2de la lzquierda como se aprecia tienesolo color y sirve para
controlar el cursor Unicamente, ademas cuentaiparentrada mini USB que sirve
para conectar el primer médulo permitiendo que eftecione como fuente de

poder.

Los materiales utilizados enla construccion detimer y segundo modulo se
detallan en la tabla 2.2 y su esquema eléctricda® componentes fisicos en 3D se

observa en la figura 2.19

Modulo #1 Médulo #2

2 resistencias de 120 ohm 1 Resistencia de 120 ohm

1 pulsante 2 RGB

1 mini puerto USB 1 mini puerto USB

1 mini conmutador Cable esmaltado para audifonos

1 bateria de litio Recargable

2 RGB de alto brillo

1 placa perforada

Cable esmaltado para audifonos

Tabla 2.2 ista de materiales utilizados en la construcciémod 2 moédulos

Fuente: (El Autor)

Pﬂ AA Battery !' |

- fuameg vy [m .
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b)

Figura 2.19 a)Esquema eléctrico del controlb) Esquema eléctiitaledal

Fuente: (El Autor)

Para la construccion del cable que conecta el métwdon el 2 se utilizé alambre

para audifonos debido a la resistencia que este }i 2 Jack mini USB.

2.3 Descripcion del entorno grafico en LabVIEW

Llamaremos entorno grafico a las interfaces qu@resentan con el objetivo de
calibrar algunos parametros, tales como: la elacdé la camara, el nimero de

participantes, los colores a utilizarse, el menjudgos, etc.

Ejecutar el programa en cualquier sistema operatinadows XP o superior sin
tener la necesidad de instalar todo el Softward.deVIEW es unaprioridad, por tal
motivo se cred un ejecutable, este puede seadadlst en un ordenador sin mayores
requerimientos de hardware, por ejemplo se ha pdmbgque funciona sin
inconveniente con un CPU Pentium4 de 1.8GHz y 5BRdd memoria RAM,de tal
manera que cualquier institucion educativa que gogea computadora y un

proyector lo pueda implementar.

Cuando se corre la aplicacion la primera ventamsagarece es la que se muestra en
la figura 2.20, en esta se visualizan las camaraggtan instaladas en el ordenador
con su nombre genérico junto a un namero, por édpbemos elegir el dispositivo

gue se va a utilizar para ejecutar la aplicacion.
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k. ]

Figura 2.20 Numeracion y descripcion de las camaras instaledas ordenador

Fuente: (El Autor)

Una vez elegida la camara aparece otra ventandacopcion de seleccionar el
namero de participantes que van a interactuar simesmente, esta preestablecido
para un solo jugador en caso de participar do®passhay que darleclic enateck-
boxy luego aceptamos. Figura 2.21.

AT
:H Mamero de participantes ﬁ

Selecione la casilla unicamente si van a interactuar 2
participantes simultaneamente

CONTINUAR
i ]

Figura 2.21 Permite seleccionar si van a jugar dos particigaatenismo tiempo

Fuente: (El Autor)

Para saber mas acerca de la programacion, desarralhcionamiento del software

con un participante dirijase al primer volumen dtadesis que se encuentra en la
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biblioteca y repositorios online de la Universidaadlitécnica Salesiana con el titulo
“IMPLEMENTACION DE UN PROGRAMA DIDACTICO REALIZADO E N
LABVIEW PARA EL APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE LA
MOTRICIDAD DE NINOS CON DISFUNCION MOTORA “.

A continuacién se explicara el funcionamiento ddtvgare para la interaccion de 2

participantes.

Para esta etapa se ha desarrollado un menud canitieivascomo se observa en la
figura 2.22, cada una de ellas encierran 4 juegonsiderente contenido y dificultad,

su programacion se explicara en el punto 2.4.

La primera opcion denominada “Sefialar” permite | participantes jugar con
aplicaciones que Unicamente requieran posiciorsobee determinado lugar para
gue se produzca un accion, es decir no hay necedalatilizar el clic. Este item fue
especialmente disefiado con los objetivos de qumricipante se acostumbre a
controlar la posicion del cursor en toda la paatayi ayudar a personas que tienen

problemas de psicomotricidad en su aprendizaje.

La segunda opcion lleva el nombre de “Clic”, sucidn es ayudar a que los nifios
aprendan a utilizar el pulsante del dispositivte @ ser presionado emite luz color
verde, que es interpretado por el software paeasguhabilite el clic izquierdo del

mouse.
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La tercera y uUltima opcion se denomina “Arrastrarisefia a los nifios que mientras
se mantenga presionado el pulsante del disposgitivmevan sus manos es posible

trasladar objetos de una posicion a otra.

Sehalar Clic

Arrastrar

S

Figura 2.22 Apariencia del menu principal

Fuente: (El Autor)

2.4  Disefo y programacion en LabVIEW de juegos paraifios

La programacion de LabVIEW para realizar los juegesdesarrollé en base a
consultas realizadas en la curricula académicarpécs de basica y Pre-basica de
acuerdo al Ministerio de Educaciéon del Ecuadorfgaares, psicélogos, y demas
personal involucrado en el proceso de ensefiane&ids con edades comprendidas
entre 4 y 5 afios obteniendo como resultado ¢psesites pautas y consideraciones

a fin de lograr los mejores resultados y cumplir s objetivos del proyecto.
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Para su comprension se lo ha dividido en 2 fases sus respectivas etapas:

planificacién e implementacion:

Planificacion.

a) Establecer el nivel académico y tematico (nifiod deb anos).

b) Fijar objetivos basicos (Conceptos, procedimientos)petencias).

c) Planificar secuencia de trabajo (Desarrollo, praebparametros de
calificacion).

Implementacion

a) Recopilar textos de educacion, sonidos, imagenekinmedia.
b) Disefar actividades que sean, amigables, llamayidgsfacil manejo.

c) Proveer criterios y documentos de evaluacion.

2.4.1 Descripcion de la programacion de juegos

En lineas anteriores se menciono que el menuipainmostraba tres iniciativas,con
el objetivo de que el nifio se familiarice con eb ukel dispositivo y acostumbre al
entorno, de igual manera se menciona también gieeicano contiene un sub-menu
con 4 juegos, en esta seccion se explicara lgraamacion de un juego por cada

sub-menu pues su programacion y funcionalidadneasi

Antes de colocar las distintas imagenes se proadrear uriTab”, que no es mas

que un panel que posee tantas pestafias como qser@aua pestafia es un cuadro
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gue permite colocar, controles, indicadores, ghxto, imagenes, etc. LabVIEW
almacena internamente el orden en que fueron llasnackados cada uno de los
objetos en el panel frontal, este es un punto Mypprtante ya que de esto dependera
que las imagenes no se superpongan, en vistdoda @kimera accion arealizar fue

disefar todos los fondospara los distintos juegoalgcarles en cada “pestana”.

Todas las imagenes fueron creadas y modificadas dsaobe Illustratorpero
almacenas con la extension “.png” pues una de auateristicas es mantener las

propiedades de transparencia.

2.4.2 Senalar

En caso de elegir esta opcion se abrira una vemi@ma imagenes, cada una es el
punto de acceso hacia un juego en particular, guteslen ser:“Los medios de

transporte”, “Las Frutas”, “Los Instrumentos Mu$asd y “*****”_ Ver figura 2.23.

Figura 2.23 Apariencia del menu “Sefalar”

Fuente: (El Autor)
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A continuacién se explica la programacion del juligrs Instrumentos musicales”.

Descripcion la idea de este juego es que el nifio selecciotre &2 imagenes un
instrumento musical de acuerdo al nombre que seiore en caso de acertar, se
escuchara el sonido generado por este instrumenttaos/oz de felicitacion. Para

seleccionar solo sera necesario que el cursorgudse dicha imagen.
Procedimiento

Primero insertamos 12 imagenes de diferentes msimtos musicales en el panel
frontal, especificamente en la pestafia deb” denominada “musica” y las
ubicamos en la posicion deseada. Seguido habid#gaeh control de posicion de
estas imagenes en motindicator”, para saber en qué coordenadas se encuentran,
esta informacion posteriormente servira para pieiddd ubicacion de cada imagen

cuando se inicie el sistema.

El diagrama de bloques de la figura 2.24 muesBakbtructuras implementadas en

la programacion de este juego, se las a numerad@papositos de explicacion.

o [0, Defautt ]
e T0. Defautt ]

° [0, Defauit ~Pf
H.C\Program Files\GIM- D data\trompeta wav {1 i
resmusi

Figura 2.24 Estructuras principales del juego “Los Instrumeosicales”

Fuente: (El Autor)
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La estructura 1 tiene 3 estados, numerados del Z) ah cada uno de estos la
programacion es la misma, se lo realiz6 asi carbgltivo de que las imagenes, el
sonido y el orden de presentacion sean distingis, germite que cada vez que el
nifio elija este juego exista la posibilidad quepsesenten 3 escenarios diferentes
brindandole mayor interactividad a la aplicacién. dtister proporciona las

coordenadas de la posicion en donde se encuergstra puntero. El booleano sirve
para indicar al programa principal que el juegdhaeterminado, es decir siempre
estara en “False” mientras se ejecute el juego sa pa “true” solo cuando la

estructura 2 esté en el estado 11 y la estructarae estado 4.

ARPA GUITARRA VIOLIN TAMBOR

PIANO BATERIA PANDERETA MARACAS
5 / !!__f “i‘ \\_

oy ‘

SAXOFON FLAUTA LIRA TROMPETA

Figura 2.25 Funcionamiento del juego “los Instrumentos Mussal

Fuente: (El Autor)

La estructura 2 tiene 12 estados, una por cadgdam) esta contiene a la estructura 3

y su estado cambia dependiendo del valor que emiagestructura 1.

A la estructura 3 se le ha dado 4 estados, sudmres coordinar la secuencia de

imagenes y sonidos. El contenido de cada estadmsstra en la figura 2.26
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0, Derault ~ T 5
Case Structure]
[2C:\Program Fi\es\GIM-m\data\tmmpsta.wav 470 X
E (] et ] oy 1 2 i 2 [
i b = (- — % 1673
1
493 g3
o EH e
E 2 " vt I: 3 vt
Bl
% C:\Program Files\GIM-DD\data\trompetas.wav Elapsed Time| T Bl |_| [
.......... I} TR
o

Figura 2.26Codigo implementado en los 4 estados de la estaustu

Fuente: (El Autor)

Descripcion de los estados en la estructura 3.

v El primer estado llama al archivo de audio denodondrompeta.wav”, que

no es mas que el sonido de este instrumento y fgerhpaso al siguiente

estado.

En el segundo estado se visualiza en que rangoatdenadas esta la imagen
de la trompeta, solo cuando el cursor este derdrestie rango permite el
cambio al siguiente estado, esto nos asegura quartedipante debe sefalar

correctamente al objetivo para que siga con laenge imagen.

El tercer estado llama al archivo “trompetas.waeste sonido es la voz de

un nifio con el nombre del instrumento y permitpaso al siguiente estado.

En el cuarto y ultimo estado esta un temporizaslofuncion es permitir que
no cambie la pantalla mientras el audio que sa estuchando haya
terminado. Cuando este temporizador termina sueoomictiva un booleano,
lo que produce que la estructura 2 cambie al estageermitiendo que se

repita esta misma secuencia pero con otra imagen.
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2.4.3 Clic

En esta opcion se visualiza un mena con 4 imageses una de ellas permite el
ingreso a un juego, estos pueden ser:“DiscriminarContar”, “Nociones de
Tamafho”, “Pintar”, como se muestra en la figurar2.2

Figura 2.27 Apariencia del menu “Sefialar”

Fuente: (El Autor)

A continuacién se explica la programacion del jutigigcriminar”.

Descripcién Con este juego se pretende que el participaptecgone 5 imagenes
de un total de 15, esta seleccién debe realiza&rseuerdo a 3 opciones aleatorias: la
primera es darle clic a todos los objetos que sesideren “ROPA”, otro a los
objetos que se consideren “JUGUETES” y un tercdooqae se considere “UTILES
ESCOLARES”. Para seleccionar los objetos es neicepagsionar el pulsante del
dispositivo que cumple la funcién del clic.
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Cada vez que acierte, la imagen seleccionada sarébén la parte inferior de la
pantalla dentro de una caja que lleva el nombreladelase de objeto que

corresponde.

Procedimiento

Primero insertamos 15 imagenes, es decir 5 por dade en la pestafia ddlab”
denominada “DISCRIMINAR”, la ubicacion de estas elelestar esparcidas en toda
la pantallasin un orden consecutivo como se observéa figura 2.28. Seguido
habilitamos el control de posicién de estas imagememodo thdicator”, para saber
en que coordenadas se encuentran, esta informpogteriormente servira para
predefinir la ubicacion de cada imagen aleatoridemetada vez que se inicie el

sistema.

Figura 2.28 Funcionamiento del juego “Discriminar”

Fuente: (El Autor)
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La programacion implementada es similar al punterér, respecto a las secuencias
qgue debe seguir, debido al tamafio de estas imagenestinuacion se presentara

anicamente segmentos con la descripcion de sudnaliiad.

Para una explicacién detallada, la descripcidncddigo se lo realizara en base al

numero de sus estructuras.

En la figura 2.29 tenemos 2 estructuras, la prircerdiene 3 estados numerados del
0 al 2 cuya programacion es similar y su diferen@dica en el orden de

presentacion de imagenes y sonidos, la funcionstke es evitar que el juego sea
repetitivo y los objetos aparezcan siempre en famaiposicion, es decir en este caso

tenemos 3 posibles escenarios.

La estructura 2 presenta 4 estados numerados deBOEI estado O ejecuta un
archivo de audio que dice la frase “Selecciona fpwor los utiles escolares” e

inmediatamente pasa al estado 2.

o 0, Default ‘t

o (0. Default 't

I'L C\Program Files\GIM-DIvdata\seut.wav

Figura 2.29 Estructuras Principales del juego “los Instrumertusicales”

Fuente: (El Autor)

El codigo del estado 2 que se observa en ladiguB0 no esta completo, aunque se

observen 3 estructuras pequefias y una recortadmerge existen 5 de las mismas
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7

dimensiones y una grande. Las pequefas tienenildgmestados, “True” 6 “False”,
la mayor parte del tiempo se encuentra en“False’gque en el panel frontal se

traduce a que el participante estd moviendo retigpa.

Para pasar a “True” deben cumplirse dos condisionea es que el alumno se
ubique sobre la imagen de un “Util escolar” y égunda presionar el botdn del
dispositivo que enciende el led verde, esto aeticdic del mouse y un contador que

se incrementa de a uno cada vez que seleccioaé escolar.

HTrue ] =

Files\GIM-DN\data\chompa.wav| 0

e o0 73
{ CRET 8]
[EC\Program Files\GIM-Dl\data\ L R iCog =

{ LT — T E'En

Figura 2.30 Cadigo implementado en la estructura 2 del juegos ‘instrumentos

Musicales”

Fuente: (El Autor)

Para pasar al®3estado, el contador debe estar en 5. Una vez lidangsta
condicion, se activa un temporizador cuya funciolaal es evitar que pase al
proximo estado demasiado rapido.Por ultimo en aertouestado se activara una
variable booleana a “True”, presentandose en |georgal la imagen de una carita
feliz con un sonido de felicitacibn que indica qelkejuego seha completado
satisfactoriamente, permitiéndole al participandenenzar de nuevo o elegir otro.
Ver figura 2.31
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Figura 2.31 Cddigo de la estructura 2 en &l &stado del juego “los Instrumentos
Musicales”

Fuente: (El Autor)

2.4.4 Arrastrar

Al igual que las opciones anteriores este submesgepta 4 juegos distintos
representados por las imagenes de la figura 2.32

laCara

s

Figura 2.32 Apariencia del menu “Arrastrar”
Fuente: (El Autor)
A continuacion se explica la programacion del jusgara”.
Descripcion

El juego consiste en formar la cara de un mufiacastaando las partes de la misma
hacia la imagen de un rostro vacio, para ello eidéente podra elegir entre 2 tipos
de peinado, 2 cejas, 4 bocas, 2 narices, 3 bigpt#gares de ojos. Cada vez que le
participante coloca una parte del rostro en la gi@sicorrecta se escuchara el
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nombre de dicha parte.Para trasladar los objetpgjl@ colocarse sobre el objeto a
desplazar y moverlo mientras se mantiene presioaelgpasante del control.

Procedimiento

Primero insertamos las imagenes de todas lasspéddk rostro ubicandolas en
determinadas posiciones como se observa en lafi@QuB3. Seguido habilitamos el
control de posicibn de estas imagenes en modo catali’, para saber en
guécoordenadas se encuentran, esta informaciorerjposiente servira para

predefinir la ubicacién de cada imagen cuandoiseirl sistema.

Figura 2.33 Funcionamiento del juego “Cara’.

Fuente: (El Autor)

El codigo del programa se presenta en la figurd. Z®mo se observa, solo existe

una estructura con 32 estados incluido el 0.

Cuando arranca el programa el primer estado quegesata siempre es el 0 pues
esta como predeterminado, aqui se encuentrandadestadas de todos los objetos y

las sentencias que deben cumplirse para pasao &stado. Para una explicacion
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detalla de la funcionalidad de cada bloque se bfarenciado las siguientes partes

fundamentales:

» Referenciasse encarga de llamar a las imagenes del vi. iPahc

» CoordenadasEs el rango en el que se encuentra determinadgemianto
horizontal como verticalmente, envia un valor vdeta siempre que el
puntero este dentro de este intervalo.

e Condicional “Y”: la mayor parte del tiempo se encuentra en “falsata que
cambie a true las dos entradas deben recibir wr vardadero, el primero
viene dado por el intervalo que se explicé en&tgio anterior y el otro

ocurre cuando la cdmara detecta la presencia dmlazverde.

» Seleccionadar su funcién es permitir o0 no el cambio de estagio, el
programa se han implementado 16 de estos vi, esad&a vez que uno de

estos se activa cambia automaticamente al nimeresia configurado.

Ejemplo, suponiendo que se activo el selecciongder esta encerrado dentro del
circulo rojo de la figura 2.34, esto nos enviati@siado 1 como se observa en la
figura 2.35. En este punto mientras esté encerndille verde la estructura estara en
“True” y el “Select” en “False”, esto permite quedamos arrastrar la imagen hacia
donde queramos, pero si nhos ubicamos en el rangosgumuestra, el “Select”

cambia a “True” habilitando el paso al siguienta@s, en este caso el 2.
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Rel;ierencias

Coordenadas Cnnd'g:ional ny"
(0. Defauit ~H] Selccionador

=l

mmmmm

E@?

3 s
o z B

Figura 2.34 Cdodigo implementado en el estado 0 del juegoa‘car

Fuente: (El Autor)

[=Pict §

Position M

True ~] Estructura
I8 = Pict 5|

K bd Position

Figura 2.35 Codigo implementado para habilitandl“Select” del juego “cara”

Fuente: (El Autor)

Si observamos la figura 2.36 en el estado 2, lg@najue esta siendo arrastrada se
coloca autométicamente en una posicién predefipidsimultaneamente se ejecuta

un archivo de sonido que contiene el nombre daiie glel rostro implementado.

En este estado también se aparecia la existencid dentroles mas de posicion,
estos se encargan de mantener a las otras 2 insdderfbocas” en sus posiciones
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originales asegurandonos que en caso de cambiaatgen por otra del mismo tipo
estas no se traslapen.

Fl
a

H

:

Hg
:

W2 ¥

Posicion final de la
imagen "boca”

H
K
T

Archivo de audio

aaaaaa

|“n(:‘\Prngram Files\GIM-DI\data\boca.wav|

@ 5l @

Figura 2.36 Codigo implementado en el juego “cara”, cologdaeposicion final

la imagen de la boca y permite escuchar su proacidci

Fuente: (El Autor)

Si el ejemplo que se explico lo vemos desde el lganetal, se interpretaria que
estamos arrastrado unos labios por toda la pantpkro si nos ubicamos
aproximadamente en la parte donde debe ir la Hacanagen de los labios se
colocara automaticamente en esa posicion. En eaasbedir otros labios, la imagen

que esta ya colocada en el rostro ocuparia el iespejado por la nueva imagen.
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CAPITULO 3. IMPLEMENTACION Y PRUEBAS REALIZADAS

Este capituloesta dedicado a las pruebas realizauatisefio del dispositivo, el
desarrollo del software, vy el acondicionamientoutie aula virtual. Estos datos
serviran para entregar un producto de excelentgachhprovechando al maximo las

prestaciones que ofrece este sistema de bajo costo.

3.1  Montaje de un aula virtual

La idea es implementar un espacio de ensefianzendipaje y de comunicacion.
Surge para responder a las siguientes cuestiomabaj@r en un entorno activo y
colaborativo, simulando de esta forma a un camfmisoftradicional, pero con las

ventajas que ofrecen las tecnologias.
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Wikipediatiene la siguiente definicion para Aulatdal: es un entorno, plataforma o
software a través del cual el ordenador simula cdlage real permitiendo el

desarrollo de las actividades de ensefianza y apegesl habituales. Como afirma
Turoff (1995) una “clase virtual es un entorno deefianza y aprendizaje inserto en

un sistema de comunicacion mediado por ordenador”.

Segun la Real Academia de la Lengua Espariola:

¢ Aula: sala donde se celebraran las clases en los celoirestes.
¢ Virtual: representacion de escenas o imagenes de objetdscjata por un
sistema informatico, que da la sensacion de steexig real.

Los elementos utilizados para la creacion de ua autual y funcionamiento del

sistema de esta tesis son:

e 1 Computadora

* 1 Proyector

e 1 Pantalla de 1.5 mts de ancho por 1.5 mts de largo
e 2 Soportes para Pantalla y Proyector

* 10 mts de Cable VGA

* 5 mts de cable USB

* 1 Fuente de luz (dedalo control)

* 1 Camara USB

El entorno final implementado se muestra en laréd.1.
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Figura 3.1 Entorno controlado para el funcionamiento deksist

Fuente: (El Autor)

Algunas de las caracteristicas a ser tomados enecfieeron:

X/
°e

R
3

K3
<

R
3

3
<

K3
<

Las dimensiones minimas del aula seran de Smitggle por 4mtsde ancho.

Como se esta trabajando con un proyector no debgrerucha luminosidad, de preferencia el aularfaotener
solo una ventana, con sus respectivas cortinas.
Por motivos de seguridad no deben existir alambregl piso ni colgando del techo, se recomiendasel de

canaletas ya sea para el cable VGA o extensiones.

No deben existir objetos cerca del participantentras este interactla, pues podrian caer y caas®. Ver

figura 3.2.

La camara no debe estar colocada frente a unaneenpaies podria incrementar el tiempo de procesamie

haciendo lento al sistema.

No arroje, deje caer ni pise el sistema ni los smies, ni los someta a golpes fuertes.
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Figura 3.2. Ubicacion correcta de los objetos dentro del aurtaal

Fuente: (El Autor)

3.2 Pruebas de hardware

Para disefiar y construir un dispositivo que seaodany de facil manejo para el participante, sdiz&@@n los siguientes

ensayos:

Se les dio aun grupo de nifios entre 4 y 5 afiosazo de plastilina para que formen una figura, gkgse les pidié que
simularan que la figura que tenian era un alarmaeteulo, y por dltimo que presionaran el luga@sradecuado donde iria el

boton de dicha alarma. Al final se obtuvieron s distintos incluido el del dedal que es deutoréa.

Con la finalidad de obtener el disefio definitivantose observa en la figura3.3se le pidi6 a losgigainte que probaran las 3

formas y expresaran con cual de estos se sintrrésncomodos mientras jugaban.
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Figura 3.3. Modelos fisicos en plastilina del dispositivo

Fuente: (El Autor)

En el caso de nifios con problemas de psicomotdcigar recomendacion de los
docentes y personal involucrado en el aprendizajestios estudiantes, se opté por
construir un dedal de aproximadamente 16 mm daeti® por 50 mm de largo,
generalmente el dispositivo entra sin inconveeient la dedo indice de un nifio de 6

afios de contextura gruesa.

3.2.1 Obtencion de curvas de aprendizaje

El proceso para la obtencibn de los valores paalizar la curva de

aprendizaje,tanto para el dedal como el controkfigguiente:

Primeramente al participante se le pidi6 que cardaydel control mueva el cursor

por toda la pantalla haciendo énfasis en las eaquiSeguido ejecutaba una
aplicacion denominada “Revienta globos”, esta ctesén reventar una serie de
globos ubicados por toda la pantalla con el olgetie que se acostumbre al uso del

dispositivo, como se observa en la figura 3.4.
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Figura 3.4 Juego “Revienta Globos”

Fuente: (El Autor)

Posteriormente se ejecutd otra aplicacion llamdda pesca”, consiste en que el
participante controla la posicion de un barco,deai es desplazarse por toda la
pantalla con el objetivo de que el barco recoja seide de peces que estan en
continuo movimiento, de igual forma sirve para @leestudiante obtenga mayor

maniobrabilidad en el manejo de los dispositivasr. fgura 3.5.

Figura 3.5 Juego “La Pesca”

Fuente: (El Autor)

Por ultimo se obtuvieron curvas de aprendizajecdatrol de mando por medio de
una aplicacién denominada laberinto. Esta tienéemporizador que inicia cuando

se ejecuta el juego, el objetivo consiste en dingi vehiculo con el dispositivo

64



(control o dedal) a traveés de una determinadaettayia sin topar los bordes de
dicho camino, cada vez que lo haga se incrementacédntador de errores, el juego
termina solo cuando se llegue a la meta haciendsguetenga el temporizador. En

la figura 3.6 se observa el aspecto de este juego.

Figura 3.6 Juego “El laberinto”

Fuente: (El Autor)

Debido a que este juego requiere que el ejercecieita unas 10 veces para obtener
un optimo resultado, surge una dificultad, estgues los nifios en el sexto intento
aproximadamente se aburren o pierden el interégalezarlo por lo que distraen
facilmente. Los valores del nimero de errorestieeipo que le toma terminar dicha

aplicacién se detallan a continuacién en la tatda 3

#intento |G LHB) #de errores
1 23 7
2 18 5
3 15 4
4 14 3
5 11 2

Tabla 3.1 Valores promedios obtenidos del desempefio @stl@iantes de Pre-
basica y Primer afio de Basica.

Fuente:(El Autor)
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Puesto que los datos adquiridos con los dos dispmsi eran similares se optd por
colocar Unicamente los valores obtenidos con drebnsin embargo si de se desea
saber mas sobre la curva de aprendizaje del dedigtse dirigir al primer volumen

de esta tesis.

3.3 Pruebas de software

En esta seccidn se detallaran los valores obtepioio®s estudiantes de los distintos
establecimientos en el manejo y control del digpmsi asi como algunos
parametros que indican la factibilidad de impleraemste sistema en los centros

educativos y su eficiencia en el proceso de aprajelcurricular.

Para obtener los valores que se detallan en laaTal se hicieron pruebas de
funcionamiento en 5 centros educativos, con alundieoBre-basica y primer afio de
basica obteniendo una muestra de 77 estudiantéstan Esta pruebaconsistio en
permitirle a cada participante interactuar con jlosgos desarrollos, en primera

instancia con el dedal y segunda con el control.

Cada vez que un nifio terminaba su participaciole sealizaban 3 preguntas, estas

se pueden ver en la tabla 3.2 en la columna deimsitto.
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Numero de Numero de Numero de
#Pregunta Instrumento respuestas respuestas estudiantes
opcion A opcion B encuestados

¢Qué dispositivo le resulto mas cémodo?
A. Dedal () B). control ()

¢Qué tipo de juego te gusta mas?

47 30
A. 1participante () B. 2participantes( ) 77
éTe resultd facil acostumbrarse al entorno
del sistema? 59 18

A.Si () B. No()

Tabla 3.2 Resultados de las encuestas realizadas a losaagasdde Pre-basica

y primer afio de Basica de 5 centros educativos.

Fuente: (El Autor)

Como se aprecia son preguntas simples con doslgmsédspuestas pero que sirven
de mucho para obtener indicadores de rendimientosideema, pues debemos
recordar que estamos tratando con nifios de 4 a% && interpretacion de estos

valores esta en el punto 3.5 de esta tesis.

3.3.2 Encuestas realizadas

Al final de cada préctica, se entregd un cuestioratos docentes, para que

expresen sus puntos de vista del sistema y susiegctaciones.

El cuestionario esta enfocado en 3 ejes que svel Né formacion de los docentes
en las TIC, factibilidad de implementar un aulduat. Y por ultimo implementacion

del sistema. El formato que se les entrego fugeiete.

Estimado Docente

Esta es una encuesta anénima su proposito es liedos logros de alfabetizacion digital por pade los
docentes de Pre-basica y primer afio de basicasdesiituciones educativas en las que se realizanegbas de
funcionamiento de la Tesis titulad®ESARROLLO E IMPLEMENTACION DE UN SOFTWARE EN
LABVIEW CON MANDO INALAMBRICO PARA LA EDUCACION DE NINOS QUE PERMITE LA
INTERACCION DE DOS PARTICIPANTES MEDIANTE EL RECONOCIMIENTO DE CO LOR Y
LECTURA DE MOVIMIENTOS PARA EL DESARROLLO DE JUEGOS DIDACTICOS.

INSHEUCION EQUCALIVA: .oiiiiiiiiiiiiiiiie e iee e e e ece e sttt e e e e e eeeeeeeeeeeeeeeseess b abersbeeeeeeeeeeaseeeeaeaeeessssananns



Grado: ....ooooeeeeeiie e Paralelo:..............ceeennne

o] o F- R

1. Numeros de dias por mes que asisten losiastad a clases de computacion

a) 1dia b) 2 dias c) 3 diasd) 4 dias c)___dias
2. Conoce algun software educativo para nifiosones de 6 afios Si() No ()
ESCHDA CUAL ...ttt e et ettt naeee s

3. Hautilizado para sus clases algun tipo de predentajemplo PowerPoint. Si() No ()
En caso de ser si la respuesta ¢,con que frecdertaae?

a) Casinunca b) Frecuentemente c) Siempre

4. Tiene acceso a las sala de audiovisuales de l@iéh Si() No()

En caso de ser si la respuesta ¢,con que frecuandiiza?
a) Casinunca b) Frecuentemente c) Siempre

5. Conoce como agregar audio y video a material pesardbllar contenidos para su asignatura. Si ({ No

6. Conoce lo que es una pizarra digital Interactiva Si()No ()

7. Estaria dispuesto (a) a capacitarse en el marejoftlvare educativo para mejorar el proceso de
ensefianza
Si() No()

8. Cree Ud. que el sistema que se prob6 en el auldemyaidar en el proceso de aprendizaje.
Si () No ()

9. Seleccione cuél de los dos dispositivos cree Ue.eguel mas conveniente para el uso de los alumnos
a) Control b) Dedal

ST U0 T=Y (= g o= LSRR

Como se puede apreciar es un cuestionario anénanola finalidad de que el

docente tenga plena libertad de expresar su pewesth, hay que recalcar que

los docentes antes de responder también probareistema Unicamente con el

control.Las encuestas respondidas estan al finest@etesis en la seccion de anexos.

3.4  Operacion del equipo

Para un correcto uso del sistema se desarrolldamual de usuario, el mismo que

consta de: una guia de instalacion, algunas caistatas a tomar en cuenta para el
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manejo de dispositivo, la configuracion del sistergauna explicacion de la

funcionalidad de los juegos.Esta informacion ssientra en el anexo 4.

3.5 Resultados obtenidos he interpretacion de resatlos

En esta seccion se interpretaran los resultadodasleencuestas realizadas a
profesores y estudiantes de los centros educalmode se realizaron las practicas.

3.5.1 Uso del control

La grafica que se presenta en la figura 3.7 cooredp a la curva de aprendizaje
obtenida con los valores dela tabla 3.1. Esta ctgpeesenta el nUmero de errores
promedio cometido por los estudiantes en sus ragpsaintentos.

Como se aprecia, en el primer intento es cuando@cm mayor nimero de errores
con un valor de 7, sin embargo en el segundo imteay una mejora notable pues
aqui es donde existe la mayor deflexion de todmdfica, esto sucede debido a que
los estudiantes no tenian un conocimiento previdodgue se trata el juego ni la

suficiente practica en el manejo del dispositivadetrol.

En el 5 intento el nimero de errores se redujo B 2jue equivale a un 72 % de
eficiencia, por lo que se podria decir que cualgpa&sona que haga la prueba de
laberinto y cometa maximo 2 errores esta en capdail® manejar el control con

precision sin mayor inconveniente.
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CURVA DE APRENDIZAIJE

CURVA DE
APRENDIZAJE

# DE ERRORES
O B, N W A~ U O N

1 2 3 4 5

# DE INTENTOS

Figura 3.7 Curva de aprendizaje para el manejo del dispos#n funcién del

numero de errores.

Fuente: (El Autor)

Continuando con el analisis sobre el manejo detrabtenemos la grafica de la
figura 3.8, la misma que presenta el tiempo en rmbmgl que le toma a cada

participante terminar el juego laberinto seguniehero de intentos que se realicen.

Como se observa en el primer intento se obtuvoalor pyromedio de 23 segundos,
pero a medida que se incrementan el nimero detasteel tiempo que le toma al
estudiante terminar el juego disminuye hasta abramn valor de 11 segundos

aproximadamente.
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CURVA DE APRENDIZAIJE

25
20

2 5

o

S

iy 10 ———CURVA DE

APRENDIZAJE

5
0

1 2 3 4 5

# DE INTENTOS

Figura 3.8  Curva de aprendizaje para el manejo del dispos#n funcién del

tiempo.

Fuente: (El Autor)

La interpretacion en funcion del tiempo sirve psaer una idea de la velocidad
maxima que se puede tener en una determinada @glicain que esto signifique

perdida en la precision

Si hacemos una proyeccion de las 2 curvas de dipage, se puede concluir que es
cuestion de practica para que cualquier estudiam@or de 6 afos alcance

unmanejodel control eficiente.

Debido a que tenemos 2 tipos de dispositivo panaaocdar el sistema, es necesario
saber cual ofrece mayor comodidad y mejor renditoienfin de minimizar los

costos de adquisicién sin que esto perjudiqueagso de aprendizaje, para ello se
realizaron graficos pastel en base a las encuesthzadas a profesores y estudiantes

obteniendo los siguientes resultados. Ver figuras3.10.
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¢, Qué dispositivo le resulto mas comod

Figura 3.9  Proporcién de estudiantes que prefieren el corgsgecto al ded:

Fuente: (El Autor)

Seleccione cual de los dos dispositivos cree Ud. que es el
conveniente para el uso de los alumnos

Figura 3.10 Proporciéon de profesores que prefieren el conaspecto al ded:
Fuente: (El Autor)

Se puede ver claramente que tanto alumnos comesmmels prefieren el uso ¢
control antes quel dedal, sirembargo se esperaba que la diferencia fuera n
para descartar al dedal por completo. La justifttade algunos docentes del por
eligieronel dedal fue qua muchos nifios sobre todo a losRte-basica les es mas
facil apuntar con su dedo los objetos, pues esradgral en ellos, y enel cade los
gue eligieron el controse debe a que con estaprovecha todo el sistema pues
el dedal no es posible hacer c
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Respecta las respuestas los nifios se puede decir que su decision fue bamas
en el aspecto que tenian ambos dispositivos, dfol lo relacionaban con alc
comtn como la alarma de wvehiculo oel control remoto de T, pero con el dedal

les incomoda la banda sujetadora de la bateriauauwegga ufachadimas amigable.

3.5.2 Usadel software

Para obtener graficas respecl uso del softwarepor parte de los estudial se
tomaron los datosedla tabli 3.2, especificamente la segungdaercera pregunta,

consiguiendo los siguientes resultados. Ver figuid

¢, Te resulto facil acostumbrarse al
entorno del sistema?

No
23%

Figura 3.11 Proporcién de estudiantes que consideran facil jaaaksistem:

Fuente: (El Autor)

Segun la gréfica obteniden términos generalesm 77 % de estudiantes conside

que es facil manejar el sistema respecto a un 28oqconsidera dific

Dado que un objetivo de esta tesis es permitintaractividad entre 2 persor
simultaneamente, fue necesario sabergrado de aceptacion que tiene e

funcionalidadrespecto a la de 1 participa. Observar figura 3.:
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¢, Qué tipo de juego te gusta mas?

2 participantes
39%

Figura 3.12 Proporcién de estudiantes que prefigugar individualment

Fuente: (El Autor)

Se puede apreciar que el 61 % de los 1, prefieren los juegos en los que pue
interactuar solosmientras que el 39 % lesusta jugar con un acompafanted

motivo se debe a que la mayoria de ellos no tidaesuficiente paciencia pa
esperar que el compafiero termine su participadifira @usa se debe a q
Unicamente los juegos con 2 participantes tienen habilitadces aplicaciones

clic, de cieto modo esto es un punto en contra pues se estBadiendomas
dificultad en el ejercici respecto a la de 1 participante en la que ss necesario

pasar sobre determinada imagen para que ocurri

3.5.3 Uso general del sisterr

Para esta seccion se tomaron algunos datos dedasstas realizadas a los doce

y estudiantesgstas se detallan la tabla 3.3.
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Indicador Instrumento Si No

Numeros de dias por mes que asisten los
estudiantes a clases de computacién

il Implementar aula virtual |a) 1dia b) 2dias c) 3 diasd) 4diasc)__ dias 6 5]
Conoce algun software educativo para nifios
menores de 6 afos

Escriba cual......ccccoevvieeiniiieiiniiiiiniieeee

A Formacion 1 10,
Ha utilizado para sus clases algun tipo de
presentador, ejemplo PowerPoint.

En caso de sersi la respuesta écon que frecuencia

lo hace?
£l Formacion a) Casi nunca b) Frecuentemente c) Siempre 7 4
Tiene acceso a las sala de audiovisuales de la
institucion
En caso de ser si la respuesta écon que frecuencia
la utiliza?
‘NTesis a) Casi nunca b) Frecuentemente c) Siempre 7 4

Conoce como agregar audio y video a un material
] Implementar aula virtual |para desarrollar contenidos para su asignatura. 7 4

(5] Implementar aula virtual |Conoce lo que es una pizarra digital Interactiva 7 4
Estaria dispuesto (a) a capacitarse en el manejo de
software educativo para mejorar el proceso de

YAFormacion ensefanza 10 1

Cree Ud. que el sistema que se probé en el aula,
i Tesis puede ayudar en el proceso de aprendizaje. 11 0
Seleccione cual de los dos dispositivos cree Ud.
que es el mas conveniente parael uso de los
alumnos

Cl Tesis a) Control b) Dedal 6 5|

Tabla 3.3 Resultados de las encuestas realizadas a 11 decdatPre-basica y
Primer afio de Basica de 5 centros educativos.

Fuente: (El Autor)

Una de los objetivos fundamentales es conocer gueao los docentes sobre
funcionamiento del sistema y su utilidad para lae@anza. En las figura 3.13 se

presentan los resultados.
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4 Cree Ud. que el sistema| i;c5 del grafico 0 el aula,

puede ayudar en el proceso de aprendizaje.
No

i 0%

W

Figura 3.13 Proporcion de docentes que afirman que el sisgiva para ayudar

con el aprendizaje de nifios

Fuente: (El Autor)

La grafica anterior indica claramente que todssdiocentes encuestados opinan que
el sistema es un excelente instrumento para aywdéos nifios en el proceso de
aprendizaje, incluso segun algunas sugerencias@stieia para completar lo que se

aprende en las aulas de clase.

Para saber la factibilidad de implementar estersiagten las escuelas se deben tomar
en cuenta basicamente 3 consideraciones, estad asmfraestructura, la formaciéon

y el conocimiento de los docentes en las nuevaslegias.

En cuanto a la infraestructura existente se pdede que un 80 % de los centros
educativos visitados cuentan con un aula de aistiakes, de ellos un 64% permiten
gue los niflos de Pre-basica y primer afio de basideen estas instalaciones. Ver
figura 3.14
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Tiene acceso a las sala de
audiovisuales de la institucion

No
36%

Figura 3.14 Instituciones que permiten el acceso a estudial@Pre-basica y

primer afio de Basica a la sala de audiovisu

Fuente: (El Autor)

Se consider@sta pregunta ya que al contar unaula de audiovisual, el costo por
la implementacién del sistema se reduciria bas en comparacion que si se
realizara desde cero, de igual forma en algunasrengias se menciona que ¢

sistema deberia esteolocado en todas las aulas de ¢

Segun los valores obtenidos, se puede concluir lguenplementacion de es
sistema en los centros educativos es v, todo depende de la gestién de
directivos y personal docer

La formacién que tienens docentes y su conocimiento en las tecnologiasestes
para la educacion, es un factor importante, pueslide depende que los sister
tales como, pizarras virtuales, mesas interactivegresente proyecto cumplan ¢
su objetivo.Para ello se esarrollaron 4 preguntas, sus resultasl® muestran en las

siguientes gréficas.
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Estaria dispuesto (a) a capacitarse en el Conoce lo que es una pizarra digital
manejo de software educativo Interactiva

No

9% No

36%

>

Conoce como agregar audio y video a un Conoce algun software educativo para
material para desarrollar contenidos para su nifios menores de 6 afios i

asignatura. r/g%
’ No
\ 91% ’

Figura 3.14 Nivel de formacién y conocimiento de los docentePre-basica y

Primer afio de Béasica

Fuente: (El Autor)

Analizando laggrafica: obtenidasgen la primera el 91 % de los docentes tiene
predisposicion de capacitarse con el objetivo naejta calidad de ensefanza.
cuanto asus conocimientctanto en la segunda como en la ter grafica, el 64% de
los profesores conocen en que consuna pizarra virtual interactiva y sabcémo
agregar multimedia cuando desarrollan contenidoga psus asignaturas,

generalmente el software que utilizan es Power.

Estos resultadossirven como indicadores para saber si los profes@star
capacitados para manejar este sistema, esteposee una aplicacion que pern
ingresar imagenes segun el contenido que se vdyaas, ademas de solucior
pequefios problemas que se puedresentar mientras se ejga el programaen
caso de implementar en uiinstitucién educativa es necesario | capacitacion

previa a las personas que van a estar en coni@ctel software
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La ultima grafica personalmente me llama muchaéac@on, dice que un 91 % de
los docentes no conocen programas de ordenadonifi@msmenores de seis afnos, la
razon que manifestaron es que al no contar conflaestructura adecuada no se

interesaron en averiguar los programas que exéstest mercado.

Para el presente proyecto este resultado es un fearable en términos
econdmicos, pues al no haber mucha competencite exia mayor probabilidad de
gue se adquiera este sistema, ademas que podiiaceeno punto de partida para
muchos futuros proyectos que requieran realizagraroas educativos.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Una vez desarrollado el hardware del proyecto,casio el software para el
aprendizaje de nifios menores de 6 afos, y dedaliados de las pruebas realizadas

es posible extraer las siguientes conclusionesgnmendaciones.

% EIl mejor lugar para utilizar el sistema es un amigieabierto y despejado
donde exista espacio suficiente para mover brazoseypo liboremente sin

tocar objetos o personas que estén cerca.

% El sistema funciona bien en diversas formas deiilaoion, pero lo ideal es
minimizar la luz directa del sol, el brillo y lard&dad de luz que hay detras
del jugador, se deberiaajustar la iluminaciéon denisma forma que se lo

realizaria cuando se va a ver television o unaylali

% Tanto el dedal como el control seran parte detisiatdebido a que no existe
una diferencia grande en cuanto a la preferenciasdecomo lo demuestran
las encuestas realizadas, ademas de servir de ppoyoifios con problemas

de psicomotricidad.
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% EIl costo de implementar el sistema en una esquelmedio es bastante
econdmico, generalmente los implementos que dethgmira es una camara
web y el control con el dedal, pues la mayorigatgros educativos cuentan

con una computadora y proyector.

« En cuanto al manejo del software se puede congluer cualquier persona
con los conocimientos y capacidades de un nifio d&8o$é o mayor puede

manejar el sistema sin inconvenientes con un pequdttica.

% Algunas de las recomendaciones masrelevantes agatizpor los docentes
son:

» Debe haber la opcion de elegir el idioma en queasea presentar los

juegos, de preferencia inglés y espafiol.

» Fuera excelente que el sistema sea implementatimas las aulas de
clase.

» EI sistema debe darse a conocer a los profesoresrdputacion, y
pueda llegar de mejor manera a los estudiantesjriaer como

complemento para el aprendizaje.

% Las personas que buscamos mejorar la calidad deduaacion en el
Ecuador, debemos estar conscientes de que el @gomrecorrer aun es
muy largo; necesitamos que la utilizacion de ramsitécnicos sirva para dar
un cambio sustancial a la curricula de educacida practica docente. Aun
tenemos que buscar la manera de cambiar la cdéutas alumnos, hay que
trabajar mas en el sentido de que ellos sientarlegtecnologia les abre las
puertas a un autoaprendizaje, a una interaccioeperntiente del tiempo y
del espacio y a experimentar el desarrollo de tu#oies de aprendizaje que

Nno conocen o0 que aun nNo ponen en practica.
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ANEXO 1
A continuacion se mostrara el panel frontal del mefy sus juegos que permiten la interaccién de 2 pggnas simultineamente

Menu del juego principal con 3 opciones

J J (" )
Sefialar Clic

T A

Arrastrar

R

—

Figura Al. Mendus de los Iconos “Sefalar, “Clic”, “Arrastrar”,

J J.
dL:smsdlos Encajar
Sl =)
O a rXP
LasFrutas Los Colores
© "o
Figura A2 Menu Sefialar Figura A3 Menu Clic Figura A3 Menu Arrastrar
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Ejecucion de los Juegos desarrollados con la funddle sefialar.

TELEFERICO COHETE YATE SUBMARINO
A . e -
N N - V,L—u-i, ha:?n 1

Figura A5 Juego medios de transporte aereos Figura A6 Juego medios de transporte maritimos

J o J ®
ARPA GUITARRA VIOLIN TAMBOR SANDIA PERA NARANJA MORA
! P, Yoy ~
7 G e '
> o
PIANO BATERIA PANDERETA MARACAS MANZANA KIWIL FRESA GUINEO
- = 'a
= =~ .~ B P N PR
i G 'S A A
SAXOFON FLAUTA TROMPETA DURAZNO CEREZA PINA UVA

il &

\

e

Figura A7 Juego Los Instrumentos Musicales Figura A8 Juego las Frutas
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Ejecucion de los Juegos desarrollados con la funcidle clic.

Figura A10 Juego Los NUmeros

g J

O mnow N\~

Figura A11 Juego Nociones de Tamafio Figura A12 Juego Dibujar
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Ejecucion de los Juegos desarrollados con la funcide arrastrar.

e o )¢

Figura A14 Juego Encajar
: &

O

Figura A15 Juego Laberinto Figura A16 Juego Pintar
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ANEXO 2

Fotografias de las pruebas realizadas en 5 centreducativos a nifios de Pre-basica y primer afio de fida

UNIDAD EDUCATIVA “MERCEDES DE JESUS MOLINA”

Pruebas del dedal y el control individualmente mifios de Primer Afio de Basica.

Figura A17 Nifo juega con el control Figura A18Nifia juega con el dedal
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CENTRO EDUCATIVO INFANTIL “CHIQUITITOS”

Pruebas de uso del dedal y control para uno y adiipantes simultaneamente. Nifios de Pre-basica

Figura A19 Nifa juega con el dedal  Figura A20 Nifio juega con el control  Figura A21 Niiio juega con el control

Figura A22 Dos nifos jugando simultaneamente  Figura A23 Nifa juega con el dedal
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UNIDAD EDUCATIVA “SANTO DOMINGO DE GUZMAN"- GUALACE O

Pruebas de uso del dedal y control para uno y ddipantes simultaneamente. Nifios de Pre-basica

e

Figura A24 Nifia juega con el control  Figura A25 Nifio juega con el dedal  Figura A26 Nifio juega con el control

Figura A27 Nifa y nifio juegan simultaneamente Figura A28 Nifa juega con el control
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UNIDAD EDUCATIVA “ MERCEDES VAZQUEZ CORREA”

Pruebas de dedal y control, ejemplo de como unfeswra indica el uso del control a sus alumnd3rdeer afio de Basica

Figura A29 Nifo juega con el dedal Figura A29 Nifio juega con el control Figura A30 Nifia juega con el control

Figura A31 Nifia y nifio juegan simultaneamente Figura A32Profesora indicaa sus alumnos como jugar
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UNIDAD EDUCATIVA “ CIUDAD DE GUALACEQO”

Uso del dedal y control con nifios de Pre-béasica

o
JUS LN i
AN
k] Rl

Figura A35 Nifio juega con el control Fura A36 Nifia juega con el dedal
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ANEXO 3
Tabulacion de resultados de la encuesta a profesarg alumnos

Tabla de resultados individual de las encuestis astudiantes de Pre-basica y Primer afio de &8dsié centros educativos

Centro de Desarrollo Infantil . .
Unidad Educativa

Chiquititos .
Mercedes Vazquez Correa
No de pregunta ad6Si | boNo # de encuestas # de
# de pregunta a6Si | boNo

1 5 14 19 encuestas
2 14 5 19 1 6 14 20
3 14 5 19 2 6 14 20

Unidad Educativa 3 17 3 20

Santo Domingo de Guzman (Gualaceo)

Unidad Educativa
# de pregunta ao6Si | boNo # de encuestas Mercedes de JestisMolina
1 8 2 10 # de pregunta ao6Si | boNo s
10 10 encuestas
Unidad Educativa 2 4 4 8
Ciudad de Gualaceo 3 6 2 8
# de pregunta ao6Si | boNo # de encuestas
10 10 20
13 7 20
13 7 20
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Tabla de resultados promedio de las encuestas estodiantes de Pre-basica y primer afio de bdsisaentros educativos

Numero de Numero de Numero de
# Pregunta Instrumento respuestas respuestas estudiantes
opcion A opcion B encuestados

¢Qué dispositivo le resulto mds comodo? 32 45
A. Dedal () B). control ()
éQué tipo de juego te gusta mas? 47 30
A. 1 participante ()  B. 2 participantes ( 77

)

éTe resulto facil acostumbrarse al entorno
del sistema?
ASi () B. No()

59 18

Tabla de resultados en funcion del tiempo y el morde errores obtenidos por 10 estudiantes eregbjlaberinto, con el fin de obtener gréaficas

de aprendizaje.

Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5
Tiempo #de errores Tiempo #de errores Tiempo #de errores Tiempo #de errores [Tiempo #de errores
28 9 25 11 20 8 28 8 20 4
20 5 19 8 18 6 23 8 16 4
14 4 15 6 15 7 20 7 11 3
13 4 11 3 15 2 20 5 9 2
13 3 11 3 9 2 15 5 8 2
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Participante 6 Participante 7 Participante 8 Participante 9 Participante 10
Tiempo #de errores Tiempo #de errores Tiempo # de errores Tiempo # de errores Tiempo #de errores
35 5 20 5 25 7 12 3 20 6
20 4 22 4 20 4 12 3 14 4
15 3 14 2 19 3 14 2 10 3
16 0 14 2 13 4 14 1 10 3
14 0 10 2 9 1 12 1 9 2

En la siguiente tabla se muestra el nUmero de desemcuestados por centro educativo

Centro Educativo # de Encuestas

Centro de Desarrollo
linfantil
Chiquititos

Unidada Educativa
Santo Domingo de Guzman
(Gualaceo)

Unidada Educativa
Ciudad de Gualaceo

Unidada Educativa
Mercedes Vazquez Correa

Unidada Educativa
Mercedes de Jesus Mdlina

1

En la siguiente tabla se muestra los resultadanatus por los docentes en cada pregunta con gectes indicador
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No de
pregunta

Indicador

il Implementar aula virtual

Instrumento

Numeros de dias por mes que asisten los
estudiantes a clases de computacion
a) 1dia b) 2dias c) 3 diasd) 4diasc)  dias

Si

\\[o)

¥ Formacion

Conoce algun software educativo para ninos
menores de 6 anos
Escribacual.....ccoeuvveniiiiiiiiiiiiiiiiieiieinns

10

&)l Formacion

presentador, ejemplo PowerPoint.
En caso de ser si la respuesta écon que frecuencia
lo hace?

i Tesis

Iene dCCeso d 1dS Sdid de dudiovisudies de Id
institucion
En caso de ser si la respuesta ¢con que frecuencia

S Implementar aula virtual

Conoce como agregar audio y video a un material
para desarrollar contenidos para su asignatura.

& Implementar aula virtual

Conoce lo que es una pizarra digital Interactiva

yAFormacion

Estaria dispuesto (a) a capacitarse en el manejo de
software educativo para mejorar el proceso de
ensefianza

10

i Tesis

Cree Ud. que el sistema que se probod en el aula,
puede ayudar en el proceso de aprendizaje.

11

ClTesis

Seleccione cual de los dos dispositivos cree Ud.
gue es el mas conveniente para el uso de los
alumnos

a) Control b) Dedal
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ANEXO 4

MANUAL DE USUARIO

Este manual esta destinado para utilizarse castehsa
denominado GIM_DI.

USO DE ESTE MANUAL

En este manual se incluye informacion detalladecrehada con la
utilizacién del software del sistema GIM_DI y slispasitivos de
mando (control, dedal)

Software del sistema

El software que incorpora este sistema esta sajata licencia
limitada de LabVIEW. Consulte http://www.ni.comAaéw.html

Puesto que este sistema utiliza un ordenador, ayepior y una
camara, el uso de estos componentes no sera tetagkie manual,
si desea saber mas informacion consulte en la dpiiasuario del
respectivo equipo

INDICE
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» Evite el uso prolongado del sistema, descanse 8@asin
tras cada hora de juego

» Evite jugar cuando esté cansado o somnoliento.

* Deje de utilizar el sistema inmediatamente si comaea

] sentirse cansado 0 experimenta una sensacion @starab

Seguridad dolor en las manos o en los brazos mientras uglizaando

inalambrico. Si el malestar persiste, consulte médico.

PRECAUCIONES

Este producto ha sido disefiado prestando la maxima
atencion a las medidas de seguridad.
Para tratar de evitar cualquier accidente durarte e
funcionamiento, siga estas indicaciones:

Siga todas las advertencias, precauciones e iogines.

e Si sufre alguno de los siguientes problemas dalsdkje de
utilizar el sistema inmediatamente. En caso de lpse
sintomas persistan, pongase en contacto con urtoédi

— Veértigo, nauseas, fatiga o sintomas similares al

mareo.
* Si la unidad comienza a funcionar de manera — Molestias o dolor en determinadas partes del cuerpo
anormal, emite sonidos u olores no habituales p se como en los ojos, oidos, manos o brazos.

calienta demasiado, deje de utilizarlo, si estarecu
mientras se carga desenchufe el cable USB| del

 Mantenga el sistema y los accesorios, incluyendss ty
ordenador

bridas para cables, fuera del alcance de los miégsefios.

* Pongase en contacto con el desarrollador del

software, cuyo teléfono encontrara al final de este * Nunca desmonte ni modifique el sistema ni los awtes
mantial * No utilice el sistema ni los accesorios cerca daba
* No permita que se introduzcan liquidos, particpeguefnas
Utilizacion y manejo u otras sustancias extrafias en el sistema ni ectesorios.

* No toque los conectores del sistema ni los acaesori
No exponga el sistema ni los accesorios a altapdeaturas,
a humedad elevada ni a la luz solar directa.

e Utilice el mando en un lugar bien iluminado con &utificial
y mantenga una distancia de seguridad con la feardel
proyector.
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* No coloque el sistema ni los accesorios sobre Bojesr
inestables, inclinadas o sometidas a vibraciones.

* No coloque el sistema en otra posicién que no saakical
0 en horizontal.

e Tenga cuidado al transportar el sistema. Si no uiets
firmemente, el sistema podria caerse y provocaosiai
lesiones.

 No mueva ni cambie la posicion del sistema con ignod
insertado. Las vibraciones podrian provocar queage el
disco o dafios en el sistema.

* No apague el ordenador del sistema mientras sen esté

grabando o cargando datos del disco duro.
No coloque el sistema, ni los accesorios conectaosl suelo ni en
lugares en los que pueda provocar que las perdoogiecen al
pasar (especialmente el proyector).

No permita que el cuerpo entre en contacto conistérsa ni
obstruya el paso del aire a través de las rejiéagentilacion de éste
durante periodos de tiempo prolongados mientrasitiece. El
contacto prolongado con el sistema en estas comési podria
provocar quemaduras

Condensacion de humedad
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Si se traslada el sistema a un lugar frio a ud@a;apuede
condensarse humedad en la lente de la cAmara.u8eoesto, es
posible que el sistema no funcione correctamente.e&ie caso,
extraiga la camara del ordenador, y apague y dbsénel sistema.
No vuelva a conectar al camara hasta que se ha@omdo la
humedad (podrian transcurrir varias horas). Sistéma sigue sin
funcionar correctamente, pongase en contacto calesarrollador
del sistema, cuyo teléfono encontrara al finalste astructivo

Limpieza

Por razones de seguridad, antes de limpiar ehséstelos
accesorios conectados, desconecte el cable dengdion@n AC del
proyector y la computadora de la toma de corrieléetrica.

Superficies externas (cubierta de plastico del s&iha y del
mando inalambrico)
Siga las instrucciones facilitadas a continuaciéma gontribuir a
evitar que el exterior del producto se deteriose decolore.
» Limpiela con un pafio suave y seco.
* No aplique insecticidas ni otras sustancias velstil
* No coloque ningun tipo de material de goma o vigitcel
exterior del producto durante un periodo de tiempo
prolongado.
* No utilice disolventes ni otras sustancias quimibkslo
limpie con pafos de limpieza tratados quimicamente.



Rejillas de ventilacidon

Cuando se acumule polvo en las rejillas de vembitadel proyector
u ordenador, eliminelo con una aspiradora de bagnpia.

Conectores

No utilice el sistema si los conectores o el cadelalimentacion AC
no estan limpios. Si se utiliza el sistema corclmsectores sucios, es
posible que el flujo de corriente eléctrica seedrtmpie la

suciedad con un pafo seco.

REQUERIMIENTOS DEL ORDENADOR

A continuacién se detallan los requerimientos masimdel CPU para
gue funcione el sistema sin inconvenientes:

» Sistema Operativo Windows XP (pack 3) o superior.
* Memoria RAM de 512 MB
* Procesador Pentium 4 de 1.8GHz o superior

Nota: el programa esta desarrollado para
ejecutarse solo en sistemas operativos
Windows.

Para correr la aplicacién en otro sistema
operativo debe crearse una maquina
Virtual
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REQUERIMIENTOS DEL PROYECTOR
* Resolucion de pantalla 1024 x 760
» Correccion trapezoidal + 30° a -30° horizontal gtival
» Brillo: 2240 l[imenes
» Ajuste de Direccionamiento

Nota: las pruebas de funcionamiento se
realizaron con el proyector EPSON S12
sin embargo funciona con cualquier
proyector que muestre una pantalla de 1024
X 760

Proyector EPSON S12

REQUERIMIENTOS DE LA CAMARA

e Resolucién de la cdmara 640 x 480
« Se debe poder modificar las siguientes funciones.



Brillo, el matiz, la saturacién, gamma, exposiciéspejo
(mirror).

Nota:Se ha probado el sistema con camaras
Omega y D-link, cuyo modelo se muestra en la
siguiente figure

Cémara D-link 120 Cémara Omega

NOMBRES DE LOS COMPONENTES

El control
&
@ )
@
©
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Partes del control

1) pulsante, enciende la luz color verde del @bntr
2) Interruptor, enciende la luz roja o azul deitcol
3) Luz verde, habilita el clic izquierdo del mouse
4) Luz roja del control

5) Puerto mini- USB, se utiliza para cargar leeda o como fuente
de alimentacion para el dedal

6) Carcasa del control

El dedal

@

1) Luz roja del dedal



2) Puerto mini- USB, se utiliza para cargar leeda o como fuente 1. Abrimos la aplicacion “AmpCam”, desplegamos el tnen

de alimentacién para el dedal “Opcién”, seleccionamos “Filtro de captura de vithgdo
3) Carcasa del dedal f:onflguramos con los valores que se muestra eguaeste
Imagen.
4) Cable de alimentacion
R Propiedades . r @“
5) Banda sujetadora del control =
Set de propiedad de camara ] Efectos especiales ] Tipo de avance ]
Avisos Control de imagen o
* No coloque el sistema en un area donde haya exceso de polvo o firllo 4
humo de cigarrillos. La acumulacion de suciedad o residuos de humo de fmiamll = L
cigarrillos en los componentes internos, asi como la lente de la camara Matiz i 184
puede ocasionar fallos en el sistema. Ssturagén =~ ———————————— | 255
) ) — ) ) LT —
* No mueva ni cambie de posicion el ordenador ni el proyector mientras e ’
el sistema este funcionado. La vibracion resultante de mover el sistema S =
puede producir des-calibracion, dafios en los datos o la pérdida de los Balanceds @ —————————— | 6500 [
mismos bianca
Componente de
luz de fondo
~Contrel de exposidén
Exposiddn J—‘ =0 |
PROCEDIMIENTOS INICIALES —
Salida de video
[~ Golpecito vertical W Espejo
1. Conectar la camara al computador he instalar sus _Tf;fr"ei;”“””"e‘ "’e"e"”:‘”:"; _
controladores. et
2. Conectar el proyector al ordenador, la distancieeegstos
dos queda a gusto del técnico que va a realizar la
implementacion del aula virtual.
3. Instalar el programa AmpCam.exe Dl el

4. Instalar el programa GIM_DI.

INSTALACION DEL SOFTWARE DEL SISTEMA Configuracion de parametros de la camara
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2.

Instalamos el programa GIM-DI siguiendo los pasos sp

indican.

Abrimos la carpeta GIM-DI/INSTALDOR/VOLUME/
dependiendo de donde se encuentre el instalador y
ejecutamos el setup.exe (cuando pide el seriarnempos

cancelar)

Allsoftware will be installed in the following locations. T nstall software into
difterent locations, click the Browse button and sslect another directory.

Directary for JUEGO GYMDIS

‘c \Program Files\JUEGO GIM-DI\

Directory for National Instrumerts products

[EEProgram Fles Wt nstrumerts | [CBronse

<Back |[ Hew>>

| Cancel

Clic en Next

L3 JUEGO GYMDIS.

Start Installation
Fleview the following summary before continving.

‘Adding or Changing
+JUEGO GYMDIS Fies

Click the Negt button to begin installaion. Click the Back button to change the instalation settings

Savefie. | [ «cBack || News»

][ goncel

Clic en Next

L% JUEGO GYMDIS

Installation Complete

The installer has finished updating your system

7] Some of the installed products require activation. Activate these produiets now,

Clic en Next y Finalizar

3) Instalamos el mddulo de visén de LabVIEW, es$uji@

Este se encuentra en la carpeta "NI_Vision_Astistduego
"VisionAssistant" y ejecutar el archivo que tiermeno icono una
computadora llamado "VisionAssistant".(instalank@sversion
de evaluacion)

8 N Vision Assistant 2010

v NATIONAL

NI Vision Assistant 2010
Setup

Le damos clic en “Next” luego en “Finalizar

4) Ejecutamos el archivo " ni_imaq_usb_installeregé"
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Setup program. This program will install MI-1MAG

% Wwieleame to NIIMAG for USE Cameras 1.3.0
= for LUSB Cameras 1.3.0 on your computer

It is strangly recammended that you ext all Windaws programs
befare runring this Setup Pragram.

Click Cance! to quit Setup and close any programs you have
running. Click Next to continue with the Setup progiam

WARNING: This program is protected by copyriaht law and
intemnational reatie:s.

Unautherized repraduction or distribution of this program, or any
partion of i, may result in severe civil and criminal penalties,
and will be prasecuted ta the maimum extent possible under
fawe

" Cancel

Le damos clic en Next>y por ultimo en finalizar

5) Reiniciamos el ordenador, y el programa esto lpara
utilizarse.

CONFIGURACION INICIAL DEL SOFTWARE DEL
SISTEMA

1) Ejecute el programa GIM_DI, desde el menu inicio.

La primera ventana que aparece es la que se musia
figura siguiente Figura, en esta se visualizarcéamaras que
estan instaladas en el ordenador con su nombrerig@né
junto a un namero, por lo que debemos elegir gatitivo
gue se va a utilizar para ejecutar la aplicacion.
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k. A

Numeracion y descripcion de las camaras instalex&s$ ordenador

= ih
{3 seleccionar Camara ﬁ

Por favor seleccione el nimero de camara de acuerdo ala lista
que se presenta en el recuadro azul

Ingrese el nimero de Camara Ml

[ contmuar | [ cancear |

Clic en Continuar

2) Una vez elegida la camara aparece otra ventana®pcion
de seleccionar el numero de participantes que avamteractuar
simultdneamente.



Esta preestablecido para un solo jugador en cagmdigipar dos
personas hay que darle un clic ercle¢ck-boxy luego en el botén
“CONTINUAR”.

13 Nimero de participantes

Selecione la casilla unicamente si van a interactuar 2
participantes simultaneamente

CONTINUAR

T ————————"

USO DEL MANDO INALAMBRICO

Para utilizar el mando inalambrico, primero debegasarse que la
camara esta correctamente enfocada sobre el partie| para ello
mientras el programa se encuentre en ejecuciopgeisona debe
mover su mano haciendo circulos hasta que se atostual
entorno, si el enfoque es correcto un cursor delspldzarse en la
pantalla de acuerdo a los movimientos que se ealic
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Carga del mando

Conecte el mando al ordenador por medo de un iR
asegurese que el dispositivo este en modo Encendido

El tiempo de carga completa de la bateria es apaamente de 1
hora.

Nota:

e El mando no se debe utilizar mientras se carga.

* Realice la carga en un lugar donde la temperatura
ambiente oscile entre 10 °C y 30 °C. Es posiblelgu
carga no sea tan efectiva si se realiza en ottosrers.

« ElI mando no se cargara mientras el sistema |esté
apagado (en modo de espera).

0]

JUGAR

Para jugar Unicamente es necesario colocarse feemdéecamara,
observando lo que muestra el proyector y moversglogitivo, esto
provocara que se mueva un cursor en la pantalla

Para regresar al menu anterior, o salir de un julgerminado es
necesario dirigirse hasta el boton que se muesiréa esiguiente
figura y darle clic con el mando inalambrico.



Cuando esta en modo de un participante el conttdlaacomo un
mouse, por lo que podemos utilizar muchos prograteasdenador
gue requieran Unicamente el uso del mouse.

2= Teclado en pantalla r=l =

Boton para salir de los juegos y retornar al menu

U 0 o
]

Para salir de todo el programa presionar la tde&C”.

Teclado de Windows

UTILIZACION DEL TECLADO EN PANTALLA
SOPORTE TECNICO

Para utilizar esta funcionalidad el modo de juegbedestar en “1
Participante”, el teclado que se utiliza es el ge®e incorporado Contacto: Cristian Valencia

en el sistema operativo WINDOWS. i
Teléfonos:(098)-7924441- (07)2257498

E-mail: cvalencia@est.ups.edu.ec
Para ejecutarlo debemos dirigirnos al menu INICKds los

Programas- Accesorios-Accesibilidad y Teclado arigla Cuenca - Ecuador
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