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USO DE LAS TECNOLOGÍAS EN LA EDUCACIÓN SUPERIOR 

 

Para la formación académica de nuestros alumnos, intentamos aprovechar 

todas las ventajas potenciales del uso de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación (TIC) en la docencia, no sólo universitaria, sino también en la 

formación de médicos internos residentes hospitalarios, y los distintos 

profesionales, mediante cursos de formación continua. 

Las nuevas tecnologías de la información y de la comunicación posibilitan la 

creación de un nuevo espacio social-virtual para las interrelaciones humanas, 

este nuevo entorno, se está desarrollando en el área de educación,  porque 

posibilita nuevos procesos de aprendizaje y transmisión del conocimiento a 

través de modernos sistemas de comunicación. El profesor, como transmisor 

de conocimientos, debe tener una actualización permanente no solo de los 

contenidos docentes a transmitir, sino estar preparado para diseñar nuevas 

estrategias de aprendizaje y dirigiendo al universitario en su labor formativa.  

Las TIC pueden contribuir a la mejora del proceso de formación en el campo de 

las ciencias de la salud, como en otras áreas de conocimiento, lo que conlleva 

a conocer bien los diferentes medios tecnológicos que se utilizan para la 

comunicación entre profesores-alumnos, tutores-residentes o médicos-

pacientes; ello permitirá extraer pautas de trabajo positivas entre ambos, 

suponiendo una mejora y un aumento de la calidad en la formación. 

El acelerado avance tecnológico en nuestra sociedad, está provocando 

grandes transformaciones en los sistemas de comunicación, que posibilitan 

llevar a cabo metodologías adicionales de formación y atención a distancia, en 

tiempo real, gracias al empleo de tecnologías de interrelación personal.  

Cada día están surgiendo nuevas plataformas informáticas como estructuras 

coordinadas de software y hardware que proveen la base para la construcción 

de sistemas de información para la enseñanza y la formación, en multitud de 

disciplinas médicas. 

La aplicación de las tecnologías en la educación, involucra cambios en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje y en el modelo educativo tradicional. La 

transmisión de información digitalizada, independientemente del espacio y el 

tiempo, utilizando para ello tecnologías informáticas, constituye, hoy en día, 
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una de las grandes revoluciones técnico-científicas y culturales en nuestra 

sociedad. 

El desarrollo del conocimiento científico en cualquier disciplina educativa, no se 

entiende sin la intervención de los ordenadores en la construcción del 

conocimiento, cambiando así no sólo las formas, procedimientos y estrategias 

de trabajo docente, sino también abriendo nuevos horizontes en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

La modernas terminologías empleadas en la formación, tales como:  

“Informática educativa”, “Educación Multimedia”, “Tecnología Educativa”, 

“Enseñanza Asistida por Ordenador”, “Nuevas Tecnologías aplicadas a la 

educación”, “E-Learning”, “Software Educativo”, “Educación Virtual”, entre 

otras, representan el nuevo marco de aplicar y usar las tecnologías digitales 

con fines docentes. 

 

TECNOLOGÍA CHROMAKEY 

Se basa en un proceso electrónico que combina las señales de salida de dos o 

más cámaras entre sí y/o con otras fuentes externas, obteniendo como 

resultado una mezcla uniforme y visualmente indetectable. En definitiva, 

consiste en la creación de imágenes donde el fondo y el primer término de las 

mismas han sido rodados de forma independiente. El proceso consiste en 

obtener mascaras, esto es, una imagen con zonas opacas y zonas 

transparentes del primer término que permiten ver u ocultar el fondo o este 

primer término alternativamente hasta la composición final. 

El primer paso de esta técnica se dio en el campo de la fotografía, en 1920, 

cuando C. Dodge Dunning patentó un sistema al que denominó Dunning 

Travelling Mate. Dicho sistema consistía, básicamente, de un negativo virgen y 

de un positivo tintado con color naranja. Durante la "sesión" los personajes se 

iluminaban con luz naranja contra un fondo blanco iluminado con luz azul, de 

modo que actuaban como "mascarilla viviente" para la acción de fondo. Con el 

paso del tiempo y la aparición del celuloide, este sistema pasó a la industria 

cinematográfica donde fue perfeccionando hasta convertirse en un sistema 
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sencillo y de uso generalizado. Pese a ello, esta técnica tenía un gran 

inconveniente ya que todos los elementos (personas, fondos,…) debían ser 

filmados por separado y los distintos rollos de película integrados en un único 

celuloide, empleando para ello una costosa impresora óptica. Sin embargo, las 

cosas han avanzado mucho y el uso de los ordenadores y, más recientemente, 

la filmación digital, hacen que todo el proceso se realice de modo más directo y 

mucho más perfecto. La clave del proceso está en el sistema de grabación que 

no solo trabaja con dos fuentes distintas, una primaria y otra secundaria, sino 

que posee un dispositivo electrónico capaz de detectar la señal de un 

determinado color, generalmente el azul o verde, actuando como sigue: si no 

recibe señal de color azul o verde, graba tomando como origen la fuente 

primaria; y si  recibe señal de color azul, desconecta la grabación que está 

efectuando de la fuente primaria e, inserta en su lugar la fuente secundaria. 

Cuanto mayor sea la capacidad del dispositivo para desconectar las zonas de 

azul o verde sin afectar al resto de gamas cromáticas, sobre todo las más 

próximas a este, mayor será la calidad del producto final. 

El Croma key se puede usar con distintos colores de fondo aunque, como 

hemos expresado anteriormente, los más utilizados son es el azul y el verde ya 

que en la filmación suelen intervenir personas y estos colores son los menos 

presentes en la piel humana con lo cual evitamos que parte de estos pueda ser 

borrados junto con el fondo. Por otro lado, el color azul y el verde, fueron de los 

colores más usados desde el principio y eso hace que haya mucha mayor 

gama de filtros y efectos para estos colores que para otros. El problema de 

usar azul es que es más caro que el verde ya que este es más sencillo de 

iluminar, es decir necesita menos potencia de luz. No obstante, otros colores 

que se suelen usar como fondo para esta técnica son, el amarillo y el rojo. 

Tradicionalmente se ha considerado usar el croma azul si se rueda en 35mm y 

se utilizan técnicas habituales de laboratorio (optical printer). En video, sea SD 

o HD se ha considerado usar el verde normalmente por tener menos ruido y 

mayor información, esto es, un muestreo 4:2:2 significa que el canal verde que 

se corresponde con el valor Y de luminancia, tiene el doble de información que 

los otros dos colores. En realidad, esta información mayor no es tanta como 
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para desechar el uso de cromas azules. Con las nuevas cámaras digitales que 

graban en RGB 4:4:4 o con la versatilidad de las nuevas emulsiones la elección 

del color del croma pasa estrictamente por lo que tengamos que fotografía en 

el primer término y esto en dos sentidos, uno, las características del actor, por 

ejemplo color del pelo, color de ojos, tono de color de los maquillajes y otro por 

el vestuario. 

Para que el efecto sea completo y se eviten reflejos y brillos, la luz, con la que 

se iluminan tanto la acción como el fondo, debe ser blanca y preferiblemente 

producida por tubos fluorescentes de alta frecuencia, que eviten el pestañeo 

(flicker) que se produce si se filma a distintas velocidades o con variaciones del 

obturador. La razón por la que se prefiere el uso de fluorescentes en lugar de 

bombillas de tungsteno es que estas desprenden pequeñas emisiones de tonos 

ocres que interfieren en el proceso. 

Existen varios problemas en el manejo de esta técnica del chroma key, siendo 

los dos más usuales los siguientes: por un lado los reflejos,  si en la acción 

intervienen elementos relucientes estos reflejaran el fondo neutro sobre el que 

se graba y serán borrados junto con este. El problema no es fácil de solucionar 

y aunque se puede mitigar con diferentes iluminaciones lo usual es retocar 

digitalmente la zona borrada. El otro problema es la luz sobre los personajes, si 

estos reciben contraluz azul o verde (u otros próximos a estos espectros) en el 

montaje final se verán rodeados por un pequeño halo de estos colores. Para 

evitarlo y siempre que no sea posible iluminarlos con otros colores se debe 

sustituir el fondo azul o verde por uno de otro color (amarillo o rojo). 

Las nuevas técnicas de borrado digital permiten la eliminación de cualquier 

elemento y, por otra parte, la aparición de las modernas cámaras digitales, 

están reduciendo todo a datos binarios, con lo que cualquier cosa es posible 

hacerla desaparecer de la pantalla. 

Por otro lado, la generación por ordenador de escenarios o fondos virtuales, a 

partir de gráficas en 3D, denominados set virtuales, permiten crear ambientes 

que en realidad no existen.  A diferencia de las técnicas utilizadas desde los 
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inicios del cine, cuyos fondos eran estáticos y correspondían solo a un 

encuadre de cámara, los sets virtuales juegan con los movimientos de cámara, 

permitiendo a los personajes interactuar con elementos creados digitalmente, 

consiguiendo así un mayor realismo. Para crear un set virtual es necesario 

contar con algunos elementos de software y de hardware así como de un 

equipamiento especializado para televisión. El desarrollo de las tecnologías ha 

permitido su fácil adquisición y su aplicación en diferentes campos de medios 

audiovisuales. La incorporación de estos set virtuales tiene numerosas 

ventajas, entre las que podríamos citar las siguientes: Reduce los costos de 

producción. No se necesita una gran logística para su montaje y desmontaje. 

Optimiza el recurso tecnológico y humano. Se necesita sólo un software, por lo 

que ya no se necesitará invertir en paneles. Se visualiza instantáneamente y 

puede ser cambiado rápidamente. Los cambios escenográficos entre un 

programa y otro son inmediatos, a un botón  de distancia. Ahorro de tiempo en 

la producción. El diseñador es libre de agregar efectos, animaciones y otros, 

debido a que no hay límites de espacio físico. Tiene la posibilidad de expansión 

y profundidad de imagen; con escenas amplias en espacios pequeños. 

Además, en un mismo set pueden ser grabados numerosos programas. 

El chromakey es una técnica audiovisual utilizada ampliamente tanto en cine y 

televisión como en fotografía, que consiste en la sustitución de un fondo por 

otro mediante un equipo especializado o un ordenador. Básicamente consiste 

en un fondo de color sólido y uniforme y el objeto que se desea recortar o 

cambiar de fondo, dejando lo demás para tarea del ordenador. Para realizar la 

operación correctamente se debe escoger un fondo y después un objeto o 

persona para colocar en una situación posterior a ese hipotético fondo. 

Este color debe ser alguno de los primarios (rojo, verde o azul). Habitualmente 

se usa verde o azul y no rojo, ya que es el componente de color más 

importante de la piel humana. Aunque el color más habitual del fondo o 

ciclorama era el azul, el verde se ha impuesto al ser la ropa azul mucho más 

común que la verde. 
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En el cine, el cromakey es un recurso muy utilizado en escenas en las que 

intervienen escenarios creados por ordenador o que son prácticamente 

imposibles de rodar en la realidad. En televisión uno de los casos más 

utilizados fue el de los servicios de meteorología de los informativos, donde el 

presentador se colocaba delante de un fondo de color sólido y uniforme, para 

luego acoplarse los mapas y el plató virtual generados por ordenador. El 

resultado final ara prácticamente perfecto posteriormente, mediante el 

tratamiento de la imagen, se consiguió mejorar el acabado del borde del objeto 

y el fondo. 

LA ILUMINACIÓN EN LA TÉCNICA DE ChromaKey 

La iluminación constituye el elemento más importante para la realización del 

chroma key; por eso es importante que cumpla una serie de características: 

En primer lugar, que sea lo más nítida posible, es decir que este a foco. Para 

ello y dependiendo del formato que estemos utilizando necesitaremos un 

diafragma determinado que permita tener foco en el primer término y también el 

fondo de chroma, teniendo en consideración el hecho importante de que el 

primer plano hay que separarlo del fondo lo más posible, no estando nunca 

este a menos de tres metros del croma por dos razones: la primera para evitar 

sombras del primer término sobre el croma y la segunda para disminuir la 

contaminación de personajes y objetos por el color verde/azul reflejado del 

croma. Por otro lado no debemos utilizar en cámaras filtros difusores, Low 

contrast o cuales quiera otros de esta índole, como tampoco humo o niebla. Si 

necesitamos este tipo de efectos para la imagen es mejor realizarlos en 

posproducción mediante filtros digitales o añadidos de capas rodados 

independientemente. 

Si rodamos en vídeo es necesario desactivar el “detalle” de la cámara ya que 

este crea una imperfección (ring artifacts) en los bordes del primer término con 

el fondo engorroso de quitar más tarde. 

Otra característica de la iluminación es que presente el menor ruido / grano 

posible. Para esto es recomendable utilizar en el caso del 35mm, emulsiones 
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de moderada sensibilidad, por ejemplo 200 Asa. Si grabamos en vídeo no 

deberíamos utilizar las ganancias que como sabemos aumentan el ruido y 

sopesar los parámetros que vamos a utilizar, por ejemplo la curva de gamma; 

algunas dejan ver más ruido que otras, las modificaciones de los negros, etc. 

En un rodaje reciente, por ejemplo use una curva Hypergamma 1 en la cámara 

F23 y tenía puesto –3Db para compensar que esta curva deja ver algo de ruido 

en los medios tonos. Hay que recordar que tanto en las emulsiones analógicas 

como en vídeo el canal o capa azul es la que tiene más ruido, por lo que hay 

que evaluar con cada emulsión o con cada cámara la mejor manera de 

minimizar ese ruido. Por ejemplo, el canal azul de la cámara REDOne resulta 

más limpio si al rodar el croma con luz de tungsteno utilizamos en cámara un 

filtro de la serie 80, digamos un 80C. 

Por supuesto contribuye a la falta de ruido un adecuado nivel de iluminación y 

el diafragma correspondiente. 

Otra característica a tener en cuenta en la iluminación es que tenga una buena 

saturación del color además del tono de color adecuado. El grado adecuado de 

saturación del color del chroma se consigue con una iluminación suficiente para 

colocar el valor del croma 1 stop por debajo del valor de nuestra luz principal 

que ilumina el primer término. Se puede también utilizar hasta cierto punto la 

posibilidad que ofrecen algunas cámaras HD de aumentar de forma selectiva la 

saturación del color teniendo en cuenta que esto también contribuye a un 

mayor nivel de ruido. Como ya indicamos se puede modificar el tono del color 

del chroma mediante ajustes finos en el Multimatrix de algunas cámaras de 

vídeo. Hay que tener en cuenta que el tono de color depende en gran medida 

del color de la luz que lo ilumina así como de a la temperatura de color a la que 

este equilibrado el soporte, esto es 3.200ºK o 5.600ºK. Es por ello necesario 

utilizar un termo colorímetro para ajustar las distintas fuentes de luz. 

Otra forma de obtener un buen grado de saturación y una imagen más limpia 

es utilizar el filtro polarizador, sobre todo cuando se rueda al personaje de 

cuerpo entero con el suelo también pintado de color chroma. El filtro 

Polarizador elimina todos los reflejos especulares de suelo dándole a este una 

mayor saturación y un nivel de intensidad de luz similar al del fondo. Si no 
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podemos usar el polarizador y hay que iluminar el suelo de forma 

independiente al fondo es conveniente dejar el primero alrededor de ½ stop por 

debajo del fondo. Para el suelo, en algunas ocasiones, se puede usar “papel 

espejo” que refleja el color del chroma del fondo, aunque en este caso en 

posproducción hay que eliminar igualmente el reflejo del personaje sobre el 

suelo, pero esto suele ser bastante sencillo. 

Otro aspecto relevante en la iluminación es que sea uniforme en su color y luz 

en todo el plano de la imagen. Para conseguir una luz y color uniforme a lo 

largo de toda la superficie del croma que se ve en pantalla es necesario y 

dependiendo del tamaño a cubrir disponer nuestras fuentes de luz de forma 

que cubran dicha superficie con una luz difusa y que los aparatos solapen su 

luz sin crear niveles de luminosidad distintos en cada solapamiento. Así que lo 

primero que buscaremos para iluminar serán aparatos de luz difusa o bien que 

no lo sean pero tamizados con filtros difusores. Los aparatos que usamos para 

ello, pueden ser o bien de tungsteno o fluorescencia aunque también otras 

veces se usan HMI. Tendremos que asegurarnos que los distintos focos tienen 

igual temperatura de color y que esta se sitúa en los 3200ºK o 5600ºK de rigor. 

Nuestra experiencia nos dice que rara vez esto se da y que hay que ir 

corrigiendo aparato por aparato para dar una uniformidad a la temperatura de 

color. Por otro lado, los aparatos de tungsteno dan muchísimo calor lo cual 

puede ser un inconveniente si estamos trabajando en lugares pequeños o mal 

ventilado. 

Los aparatos que podemos utilizar de este tipo son, los cicloramas que se 

pueden colgar o poner en el suelo agrupados para cubrir amplias superficies. 

También se utilizan los Spacelights, especialmente cuando hay que iluminar 

cromas que utilizan también el suelo y si hay que cubrir grandes superficies; 

son aparatos que con forma de cilindro dan una luz difusa y se cuelgan por 

encima del decorado (croma). 

Dependiendo de la potencia de los aparatos y su cantidad se suelen colgar a 

una altura de entre cuatro y siete metros del suelo. Y con menos presupuesto, 
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se pueden utilizar cuarzos de 2k con white diffsusion en las palas, incluso las 

lámparas halógenas que se usan en las obras. 

Otro sistema de iluminación es el que utiliza fluorescencia, la convencional y la 

de los tubos coloreados en Verde o azul que son muy eficaces aunque también 

los más caros. Estos tubos de color han sido desarrollados por Kino flo y Flo-

Co y son unos fluorescentes que emiten luz en una franja muy concreta del 

espectro, como se puede observar en los siguientes gráficos y que colorean 

perfectamente de azul o verde la superficie del croma. 

El problema de iluminar el croma con esto tubos esta en que por un lado no 

puede haber suelo ya que los tubos colorearían a los personajes del primer 

termino, por otro que la acción del primer plano debe estar elevada respecto 

del suelo y por último es difícil de medir con nuestros fotómetros, lo que puede 

llevar a sobre iluminar el croma. 

Para comprobar la uniformidad de la luz en el fondo croma utilizaremos nuestro 

Spotmeter o si rodamos en video, un monitor de ondas. Con el spotmeter 

iremos midiendo distintas partes de la superficie del croma para comprobar que 

tienen el mismo valor y se considera que una diferencia de 1/3 de stop entre 

distintas zonas es aceptable. Si usamos un monitor de ondas veremos si el 

valor del croma se muestra como una línea recta sin caídas o inclinaciones de 

la misma que indicarían distintas intensidades de luz en la superficie del 

mismo. Igualmente podemos considerar aceptable en RGB un valor de G (si el 

croma es verde) en el 70% y de azul y rojo en el 20%. 

Una vez iluminado el croma y al valor de exposición determinado 

procederíamos a iluminar el primer término de forma independiente para el 

diafragma que hemos fijado con el croma, ajustando este para las imágenes de 

fondo que haya que incrustar después. Si hay que igualar el primer término con 

el fondo que se pondrá después es conveniente rodar tanto en el plató con el 

croma como cuando se rueda el fondo una carta carta Macbeth para poder ver 

así las desviaciones de color posible de uno respecto de otro. Es recomendable 

igualmente sobre todo si rodamos en analógico, rodar una carta 18% así como 

una escala de grises en primer término con la luz que utilicemos finalmente 
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para los personajes. Cuando iluminamos a los actores o los objetos del primer 

plano es necesario crear un buen recorte contra el fondo de color croma, para 

ello podemos utilizar ligeros contraluces que ya no es necesario filtrar con el 

color complementario al color del croma (es un truco del pasado), ya que los 

Distribución de los SpaceLights para una luz uniforme tanto en el fondo como 

en el suelo.(Ventanas de la historia. GPD) Respuesta espectral de los tubos 

Kino-Flo modernos programas para la extracción de las máscaras trabajan con 

gran sutileza y el uso del color complementario en los "contras" puede crear 

problemas de color y de ruido al proceder a crear los “matte”. Será necesario 

controlar igualmente todas aquellas partes del primer término que reflejen el 

color del croma, por ejemplo, los cromados, superficies de cristal, etc y donde 

normalmente es muy útil el “matabrillo”. Igualmente es aconsejable cortar toda 

la luz que proviene de la parte del croma que no se ve en la imagen para evitar 

en lo posible la contaminación por el color del croma de los primeros términos. 

Otra tecnología para rodar fondos cromas que se basa en un añillo de LED 

(lightRing) azules o verdes que se ajusta a la boca de la lente de la cámara y 

un fondo de tela especial con minúsculas cuentas de cristal conocido como 

Chromatte. La tela refleja la luz azul o verde de los LED que son regulables, de 

forma que una vez establecida la iluminación del primer término se ajusta 

mediante la variación del voltaje la intensidad del fondo. El inconveniente de 

este sistema además de lo elevado del coste de la tela, es que no pueden 

utilizarse elementos reflectantes de ningún tipo en el primer plano, por ejemplo, 

un actor con gafas. 

 

SET VIRTUALES 

 

Un set virtual implica la sustitución del espacio físico por un escenario creado a 

partir de imágenes generadas por un ordenador. El espacio virtual se compone 

de un fondo proyectado por un computador a partir de gráficas 3D, su función 

básica es crear ambientes que en realidad no existen. Los sets virtuales 

permiten a los actores interactuar con animaciones 
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o personajes creados digitalmente. Por su parte, el espectador, recibe de forma 

natural contenidos resultantes de la síntesis entre la imagen con la realidad y la 

imagen generada por un computador. 

En el argot televisivo un estudio de televisión virtual (Virtual Estudio System, 

VSS) implica el uso de nuevas herramientas tecnológicas referidas a la 

visualización de un ambiente artificial, pero de apariencia real; con imágenes 

generadas por computador, combinada con personas y objetos 

sobreimpuestos, grabados en un estudio de televisión. El VSS integra actores 

vivos con objetos en 3D, dando como resultado una transmisión en vivo y de 

apariencia „real‟ ante los ojos del espectador. 

Los escenarios virtuales, realizados con la ayuda de un chromakey, son una 

alternativa estética,  económica  y atractiva para los realizadores de televisión. 

Para lograr un buen efecto es necesario contar con una dirección adecuada, 

material de calidad y el conocimiento de variables importantes que ayudarán a 

evitar problemas posteriores. 

La escenografía virtual es un fenómeno que surge en la década de los 90‟ 

como una aplicación de la realidad virtual al ámbito televisivo. El uso de la 

escenografía virtual (EV) se consolida en la segunda mitad de la década de los 

noventa a raíz del incremento de la capacidad de las tarjetas gráficas que 

permiten que el escenario virtual pueda adaptarse en tiempo real a los cambios 

que se producen en la señal de cámara. Para que el ordenador pueda 

actualizarse a los cambios de la señal de cámara, debe conocer los datos del 

movimiento y posición de la cámara en cada instante. El sistema ideal será el 

que permita conseguir la mayor libertad de ajustes, posiciones y movimientos 

para la cámara y los actores junto con una medición precisa y sin retardos. La 

EV, por tanto, es el resultado de la incrustación entre la señal de cámara y el 

entorno virtual generado por ordenador. El entorno virtual se actualiza a tiempo 

real para adaptarse a los cambios de la señal de cámara. El resultado ante el 

telespectador es una imagen uniforme. 
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Componentes de un set virtual 

 

• Ciclorama: es una pantalla o fondo grande, de color azul o verde, 

preiluminada, utilizada para separar la imagen del personaje y la creada por 

computadora. Es el área de  acción en donde el animador se desplaza. 

• Croma-key: efecto electrónico en el cual todos los componentes de un 

determinado Color, denominados llaves, son sustituidos por otra imagen 

proveniente de otra fuente de señal. Este proceso abarca la inserción de 

sujetos, rótulos u objetos con fondos unicolores (azul o verde) dentro de otra 

imagen de vídeo. Para el uso correcto de la llave de color o cromakey es 

necesario la aplicación de los siguientes principios: 

- Cuando se desea insertar una persona sobre un fondo, es necesario colocar 

una superficie completa de croma- key detrás de la acción y sobre el suelo. 

- Para que el fondo se aprecie dentro de la superficie en movimiento es 

necesaria la utilización de una máscara azul insertada desde la cámara. Todo 

elemento fuera del ángulo en movimiento no aparecerá ante la vista de la 

audiencia. 

• Key: también conocido como recortador lineal, es el encargado de la mezcla 

de las imágenes reales con el escenario virtual. Incluso permite insertar un 

vídeo en movimiento y proyectarlo, directamente, en la pantalla. 

• Tracking: es la transmisión de datos de la cámara al entorno virtual. La 

cámara real envía información, a través de unos sensores, a la cámara virtual, 

gracias a esta información el software del entorno virtual simula los 

movimientos del espacio real. 

 

Aplicaciones de los sets virtuales 

Los sets virtuales, actualmente, pueden ser utilizados en cualquier programa de 

televisión; desde noticieros, programa de variedades o como estrategia 

publicitaria para vender un producto. El desarrollo de las tecnologías ha 

permitido su fácil adquisición y su aplicación en diferentes campos de medios 

audiovisuales. 
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Recomendaciones para el uso correcto de los sets virtuales 

• Los cicloramas y cromakeys utilizados para los fondos reales deben ser, 

preferiblemente, azules, verdes o amarillos. 

• Cuando en cualquier sector del plano principal aparecen los colores, usados 

en el fondo, el sistema insertará la escena en el fondo de la misma área. 

Por tal, se recomienda a los animadores no llevar atuendos del mismo color del 

fondo 

• A la hora de aplicar un set virtual a una escenografía televisiva se deben 

evitar los acercamientos de cámara o zooms de aproximación y alejamiento, 

debido a que puede entorpecer el efecto buscado. Con el cromakey sólo puede 

verse el área de imagen insertada, más no su totalidad. 

 

Software para su aplicación 

 

Larus VSS 

De origen israelita, creado por la empresa RT-SET. Es un software que permite 

la producción rápida y fácil de un set virtual, permitiendo la flexibilidad limitada 

al equipo creativo. Algunas de sus características son: 

• Número limitado de cámaras controladas y manejadas por un solo 

computador gráfico. 

• Control centralizado sobre los componentes del sistema desde un 

computador. 

• Asegura movimientos de cámara sin restricción a través del espacio del 

estudio. El sistema de seguimientos de cámara que utiliza el VSS permite 

movimientos en 3D reales y cambios paralelos en todas las cámaras. 

• Obstrucción mutua entre objetos reales y virtuales. 

• Los efectos de sonido 3D habilitan la activación de efectos de sonido 

estereofónicos asociados al mundo 3D y relacionados con las animaciones u 

otros efectos. 
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Componentes del software 

 

a)Larus UI 

Es la interfaz gráfica del sistema, es compartido por todos los componentes y 

programas. 

 

b)Vs-fly 

Realiza los procesos gráficos y produce el set. Es la aplicación principal, ya 

que, manipula el modelo tridimensional del set virtual, produce las texturas y la 

apariencia fotorealista. 

Todo este proceso se desarrolla en tiempo real durante la producción de un 

espectáculo en vivo o durante la grabación previa de un programa. 

 

c)Vs-Track 

Su función es enviar los datos de una cámara virtual a otra real. La información 

se envía en tiempo real por la vía de la puerta FCU en varios formatos de 

acuerdo al tipo de equipo de rastreo. 

El Vs-Track y Vs-fly se comunican por una sección de memoria compartida. El 

primero escribe los parámetros de rastreo de memoria y el segundo lee la 

información. 
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METODOLOGIA  

Pasos para el desarrollo de un set virtual: 

1.- guión y Story Board de clase a impartir o protocolo de intervención 

quirúrgica 

2.- Grabaciones en plató (sistema virtual brainstorm). Cámaras digitales 

3.- Revisión y almacenamiento del material en discos duros (Composite Lab 

Pro) 

4.- Ajustes de color, brillo y contraste, aplicados al Chromakey 

5.- Renderización del video convirtiéndolo en imágenes png con transparencia 

6.- Limpieza de audio, ruidos y partes innecesarias (software Audacity). 

7.- Edición de video no lineal (Sony Vegas) 

8.- Modelización tridimensional y análisis de requisitos de la escena a generar 

(aulas, salas, quirófanos) (Autodesk Maya 2011) 

9.- Ajustes del mapa de UV para aplicar texturas, set de luces para iluminar la 

escena. 

10.- Fijación de un set de cámaras virtuales y  renderización con el motor de 

render de Mental Ray. 

11.- Ajustes de todas las capas con las transiciones, efectos pertinentes en 

nuestra composición. 

12.- Configuración de las características del render para obtener un video final 

para la docencia 

Para  nuestro trabajo empleamos un plató sistema virtual brainstorm, con un - 

equipo de iluminación luz fría 5600ºk para chroma, un sistema de ciclorama 

infinito 7 m de fondo x 10m profundo (4,60 m de altura) verde ultimate para el 

chroma. 
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Software: 

Chroma - CompositeLab Pro Edición de video- Sony Vegas Movie Studio HD 

Platinum 64 bits 

Edición de audio- Audacity 

3D- Autodesk Maya 2011 64 bits 

 

Hardware: 

Pc de sobremesa Intel Core 2 Duo con 4 gb de ram y una tarjeta grafica 

Geforce 9500 Gt 

 

Video y foto 

Canon EOS 550D con tarjetas de memoria clase 6 de 32 gb 

Trípode- Silk able 300dx 

Micrófono de corbata audio-technica ATR3350 

Previo para el audio- DXA5Da 

 

Una vez revisado el material lo copiamos al disco duro y usamos Composite 

Lab Pro para hacer el Chroma y quitar el fondo verde del sujeto. Por medio de 

las herramientas del programa ajustamos el color, brillo y contraste, aplicamos 

el Chroma Key, una diferencia de color y un poco de blur para suavizar los 

dientes de sierra que pudieran quedar  y aplicamos una máscara para eliminar 

lo que no queremos que se muestre como el techo de la sala donde grabamos. 

Y por último renderizamos el video convirtiéndolo en imágenes png con 

transparencia en relación 24 o 25 por segundo. 

 

Mediante el software Audacity limpiamos el audio de ruidos y partes 

innecesarias y obtuvimos una pista de audio en formato .mp3 o .wav (ya que 

como hemos convertido el video en imágenes fijas nos hace falta para luego 

montarlo en el editor de video). 

 

Posteriormente en el editor de video no lineal (Sony Vegas) seteamos el 
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proyecto a nuestras necesidades (1920x1080 24/25fps progresivo) e 

importaremos el audio y los png como secuencia de imágenes para que vuelva 

a ser un video; pero esta vez transparente y en él solo se muestra el sujeto. 

Ajustamos el audio para sincronizarlo con el movimiento de los labios. 

Realizamos un pequeño análisis de requisitos de la escena que deseemos 

generar: una clase con sus dimensiones, muebles, texturas etc.., y un quirófano 

con las maquinas, focos y demás elementos de la escena. Luego modelamos 

los objetos por medio del programa Autodesk Maya 2011, ajustamos el mapa 

de UV para aplicarles las texturas correspondientes, creamos un set de luces 

para iluminar la escena, guardando concordancia con nuestra grabación del 

sujeto en nuestro estudio de chroma. Fijamos un set de cámaras virtuales y  

renderizamos con el motor de render de Mental Ray. 

 

De nuevo en el programa de edición de video importamos las secuencias de 

imágenes que obtuvimos del Maya (normalmente en tiff/png/iff). Ajustamos 

todas las capas con las transiciones, efectos pertinentes en nuestra 

composición. Configuramos las características del render para obtener un video 

final para la docencia, en un entorno virtual de apariencia totalmente real (aula 

y quirófano). 
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RESULTADOS 

La generación por ordenador de escenarios o fondos virtuales, a partir de 

imágenes en 3D, denominados set virtuales, permiten crear ambientes que en 

realidad no existen. 

El uso de este tipo de herramientas formativas hace posible que se manipule 

un modelo de la realidad y se visualicen los efectos producidos mediante un 

proceso de ensayo-error. Son entornos donde es posible repetir una prueba 

tantas veces como se desee, la técnica o habilidad concreta, que permiten el 

error sin consecuencias para un paciente. La creación de imágenes 

tridimensionales mediante ordenador, adquiere una nueva utilidad cuando se 

combina con técnicas como el chromakey. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Construcción de un quirófano, empleando el programa Autodesk Maya y combinación con 

tecnología chromakey, para la inmersión virtual en una intervención quirúrgica. 
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El avance tecnológico que los desarrollos informáticos han experimentado en 

los últimos años, así como la mejor concienciación para elaborar contenidos 

digitales de excelente calidad, y la mejora de las infraestructuras de 

comunicación han sido elementos fundamentales para que estos 

procedimientos de generación de entornos virtuales de simulación clínica 

avanzada, se hayan extendido, en el ámbito de la educación médica; 

encontrándonos actualmente con procederes de entrenamiento que hasta hace 

poco solamente se podían efectuar de manera presencial. 

 

 

  

 

Resultado final que visualizara el usuario de forma dinámica.  Reconstrucción del quirófano con el 

programa Autodesk Maya y combinación con tecnología chromakey, para la inmersión virtual de la 

sala de operaciones 
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El manejo de esta tecnología audiovisual, como herramienta de comunicación, 

nos ha facilitado la creación de entornos de enseñanza atractivos, integrando 

materiales formativos que mejoran la atención del usuario (estudiante), en su 

proceso de aprendizaje, constituyendo un excelente medio de transmisión de 

contenidos docentes.  

La utilización de recursos audiovisuales, mediante tecnología chromakey, 

constituye un método atrayente para la docencia, siendo además, una 

herramienta reutilizable muy útil para fomentar y motivar el aprendizaje de los 

alumnos. 

 

 

Construcción de un aula, mediante Autodesk Maya y combinación con tecnología chromakey, para la 

impartición dinámica de una charla a distancia, bajo un entorno virtual 
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Ejemplos de visualización final, de aulas virtuales, y combinación con tecnología chromakey, para la 

impartición dinámica de una docencia no presencial,  pero con una sensación para el usuario (alumno), 

como si estuviese en un entorno real. 
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CONCLUSIONES 

La utilización de recursos audiovisuales, mediante tecnología chroma key, 

resulta ser un métodos atrayente e innovador para la docencia y el aprendizaje 

de los estudiantes, siendo además, una herramienta reutilizable y útil para 

fomentar y motivar el aprendizaje de los alumnos de en cualquier disciplina.  

Habrá que aceptar que los nuevos avances en los sistemas de comunicación y 

transmisión de la información generan nuevos espacios y entornos de 

aprendizaje. Por ello empiezan a surgir escenarios tecnológicos educativos 

como aulas virtuales, universidades electrónicas para la formación, programas 

audiovisuales específicos, entre otros. Se imponen a este nuevo escenario 

educativo los denominados telepupitres; por lo que la actividad académica deja 

de ser un intervalo temporal rígido. Esto implica un cambio  en los hábitos 

educativos. 

Los estudiantes deben aprender a manejar estos nuevos instrumentos y los 

creadores de materiales educativos deben  plasmar el conocimiento y las 

destrezas en los nuevos soportes. 

Es de resaltar que los cambios producidos, en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, dentro del marco del Espacio Europeo de Educación Superior 

(EEES), nos ha obligado a revisar la metodología de enseñanza y el diseño 

curricular, buscando estrategias que motiven al alumno al aprendizaje 

autónomo, empleando para ello herramientas didácticas, dirigidas y 

coordinadas por el profesor. Nos encontramos inmersos en la sociedad del 

conocimiento, en donde la formación a distancia se ha consolidado como un 

modelo virtual de aprendizaje, promovido por el uso de los medios informáticos 

y de las telecomunicaciones a través de Internet. 

Los entornos de docencia virtuales constituyen una forma nueva de tecnología 

formativa, donde se deberá aprovechar todo este potencial tecnológico, para la 

formación de nuestros alumnos. 

El avance tecnológico es exponencial, por lo que deberemos estar a la altura 

de las posibilidades que disponemos a nuestro alcance, como recursos 

adicionales en la docencia universitaria, y en la formación e información a 

distancia de pacientes. Para ello, es necesario que para la implantación de 
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estos recursos tecnológicos exista un compromiso de las administraciones 

públicas a cualquier nivel, estatal, autonómico o local, para incorporar estas 

herramientas al terreno docente, tal y como lo vienen haciendo los países más 

desarrollados tecnológicamente. Sin lugar a dudas, estos sistemas cambiarán 

la forma de trabajar y de comunicarnos entre profesores y estudiantes 

universitarios y entre profesionales médicos y sus pacientes, abriendo además, 

nuevas perspectivas de docencia y formación médica a distancia. 
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