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1. Introduccién

El prototipado en video es una estrategia de prototipado muy adecuada
cuando queremos mostrar las caracteristicas de un sistema con un gran rea-
lismo en un punto todavia muy preliminar del desarrollo de ese sistema. Con
un buen video, es posible mostrar como las personas interaccionarian con al-
gun dispositivo fisico sin que en realidad exista todavia absolutamente nada
de ese dispositivo. Mediante este tipo de protototipos, seria incluso posible
mostrar algo, y por lo tanto estudiar las reacciones de las personas a ese algo,
imposible de realizar con la tecnologia actual, o ubicado en un lugar inalcan-
zable (p. €j., en otro planeta, en un lugar inhéspito, en un entorno artificial,
etc.). Con ello, podemos estudiar las reacciones de las personas interesadas en
nuestro proyecto o de los miembros del equipo en una etapa muy preliminar
del desarrollo, para descubrir posibles problemas de usabilidad o errores de
interpretacion de las necesidades de dichas personas.

Obviamente, las posibilidades de interaccionar con un video son muy re-
ducidas. Los videoprototipos serian prototipos de camino fijo, ya que con
ellos es posible mostrar o ilustrar como se interacciona con un sistema, pero
unicamente para las secuencias de interaccion filmadas en el video. Ademas,
el nivel de detalle de los sistemas representados en un video suele ser limi-
tado, representdndose sobre todo los aspectos mas superficiales o visibles de
dicho sistema.

Para realizar un prototipo en video no se necesitan demasiados recursos.
Muy probablemente, todos o casi todos los miembros de nuestro equipo de
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design thinkers dispondran de un teléfono inteligente con al menos una ca-
mara capaz de grabar video en alta definicién, con una funcionalidad béasica
de edicion de video, y con la posibilidad de transferir dichos videos a un orde-
nador portatil u ordenador de escritorio, asi como para compartirlos a través
de la nube o las redes sociales. Como veremos mas adelante, disponemos de
varias aplicaciones de ediciéon de video gratuitas o relativamente asequibles
para los sistemas operativos mas populares.

Por otra parte, debemos tener siempre presente que estamos realizando
un prototipo, y por lo tanto se trata de algo efimero condenado a ser des-
cartado a medida que nuestro proyecto avanza. La cantidad de recursos que
dediquemos a su realizacion debe ser consecuente con el papel que tendré
nuestro videoprototipo.

En los parrafos siguientes describimos el proceso bésico de realizacion
un prototipo en video digital. Del mismo modo que cualquier proyecto de
realizacion en video, este proceso se puede organizar en tres fases principales:
Preproduccion Consiste en planificar nuestro proyecto de videocreacion y

en conseguir toda la informaciéon y los recursos que vamos a necesitar
para hacer realidad el videoprototipo.

Producciéon Basicamente, se trata de obtener la imagen y el sonido de nues-
tro videoprototipo, garantizado que todos los elementos necesarios para
ello estan en su lugar en el momento adecuado.

Postproduccion En esta fase, nos encargariamos de la edicién o montaje
del video a partir de los recursos que hemos obtenido en la fase de pro-
duccion, asi como de codificar y empaquetar en el contenedor adecuado
los distintos elementos del video finalizado (imagen, pistas de sonido,
subtitulos, metadatos. .. ).

Se podria decir que completando las tres etapas anteriores de manera
correcta obtendremos un buen videoprototipo casi con total seguridad. De
todos modos, se necesita una buena formacion y cierta experiencia para domi-
nar las distintas fases de la realizacién de un video. De hecho, existen muchos
programas formativos y profesiones que se centran en aspectos muy concre-
tos del proceso (camaras, sonidistas, montadores, productores, realizadores,
guionistas, iluminadores, etc.). Aqui simplemente pretendemos proporcionar
unas nociones béasicas para cubrir algunos aspectos fundamentales del pro-
ceso de videocreacion digital, lo minimo necesario para poder afrontar la
realizacion de un videoprototipo en la etapa de prototipado DT.



2. Preproduccion

La planificacion de nuestro videoprototipo es probablemente la tarea méas
importante de todas, ya que el producto de esta fase nos va a condicionar
de manera determinante el resultado final. Algunos aspectos fundamentales
a tener en cuenta en esta etapa serian:

» La duraciéon del videoprototipo, al menos aproximada. Tendra que ser
lo suficientemente largo como para transmitir todo lo que necesitamos
transmitir, y lo suficientemente corto como para mantener la atenciéon
de nuestra audiencia. Los videos publicitarios suelen tener menos de 30
segundos de duracién, y los mas exitosos menos de 15 segundos. En el
caso de videos corporativos, en muy raras ocasiones superan los tres
minutos, y la tendencia actual es que duren entre 60 y 120 segundos.
Si somos capaces de crear un contenido interesante, inspirador o pro-
vocador, nuestra audiencia tendera a permanecer atenta durante mas
tiempo.

= Relacionado con la duracion, deberemos estimar también el ntimero de
tomas necesarias para completar el video, segtin el ntimero de perso-
nas que participen en él de manera no simultanea, segtin los distintos
elementos que necesitemos mostrar, etc. También debemos identificar
otros recursos necesarios, como animaciones, esquemas, etc.

= La banda sonora. Tenemos que decidir qué musica o efectos sonoros
seran necesarios en funcion del contenido y de nuestra audiencia, en
qué momentos utilizaremos sonido ambiente, si las intervenciones de las
distintas personas que aparezcan se grabaran en directo o en estudio,
si necesitaremos voces en off, etc.

= Las necesidades de iluminacion. Si seré suficiente con la luz disponible,
sea esta natural o artificial, o si necesitaremos iluminaciéon adicional
activa (p. ej. focos) o pasiva (p. ej., pantallas o filtros).

= En qué medio y en qué formato generaremos la version final del prototi-
po. Tendremos que identificar los requisitos o limitaciones relacionados
con la difusion del video, asi como las herramientas necesarias para
convertir o transcodificar el material a su formato final. Por ejemplo,
tendremos que tener en cuenta si el videoprototipo sera difundido en
streaming a través de Internet, si se distribuird en un soporte fisico, si
se visualizara en una gran pantalla o en un dispositivo moévil, etc.

También es muy importante realizar un guiéon o storyboard donde se des-
criba de manera detallada qué es lo que queremos transmitir a nuestra au-
diencia, qué es aquello que las personas que visualicen el videoprototipo de-
beran llevarse con ellas. En este sentido, nuestro videoprototipo puede ser
una evolucién de un prototipo previo en forma de boceto o storyboard.



3. Produccion

Antes de nada, debemos familiarizarnos lo mejor posible con los aspectos
técnicos de nuestro equipamiento de grabacion de audio y video. En el caso
de realizar un prototipo con un teléfono moévil, los controles para la grabacion
y almacenamiento de videos seran relativamente sencillos, pero atn asi de-
bemos familiarizarnos con las distintas resoluciones soportadas, los formatos
de almacenamiento tanto de audio como de video, las relaciones de aspecto
soportadas, los métodos para compartir y distribuir las tomas, si hay algun
modo de controlar la iluminacion, el enfoque y el encuadre (p. €j., si es posible
hacer zoom), etc.

En general, nuestras tomas deberan estar correctamente expuestas, bien
enfocadas, y bien encuadradas. Debemos tener en cuenta que el encuadre es
nuestro medio de expresion. Todo aquello que esté fuera de cuadro no existiré
para nuestra audiencia. Debemos tener presente también las fuentes de luz
y las sombras que proyectan los objetos y las personas. Ademas, las tomas
deben ser lo mas estables posible intentando minimizar o evitar completa-
mente las vibraciones o los movimientos indeseados de la camara. Para ello,
serd muy conveniente disponer de un tripode.

En cuanto al sonido, el micréfono deberia estar 1o méas cerca posible del
sujeto o de la fuente de sonido, y al mismo tiempo se deben evitar las fuentes
de ruido o de sonido indeseadas. En el caso de usar la camara del moévil, debe-
remos valorar la conveniencia de realizar tomas de sonido con una grabadora
adicional o con otros méviles.

Finalmente, deberemos tener habilidad para identificar el potencial de
una buena toma, aunque eso es algo que se adquiere con la practica. Una
estrategia interesante consistiria en realizar mas tomas de las que inicialmen-
te podamos pensar que necesitamos, o hacer tomas més largas para tener
més flexibilidad en las transiciones durante la etapa de postproduccion. Mas
adelante, en esta ultima fase, es donde realmente contaremos nuestra historia.

I N

Programas para la captura de video de una pantalla de
ordenador

Una manera interesante de generar contenido para nuestros proyectos de
video consiste en capturar la pantalla de un ordenador mientras estamos
realizando una tarea o mostrando la evolucion de una aplicacion, proceso
conocido también como screencast. Este enfoque es muy popular en el
ambito de los videotutoriales.

Los programas de realizaciéon de presentaciones como PowerPoint o
Keynote disponen de funcionalidades para grabar una presentacion y ge-




nerar un clip de video a partir de la misma, capturando tanto la propia

presentacion como el audio generado por la persona que realiza la presen-

tacion.
Otros programas interesantes para realizar capturas de video de una
pantalla son:

QuickTime La aplicaciéon nativa de Apple para reproducir video en un
Mac también se puede utilizar para realizar videocapturas de la
pantalla de manera muy sencilla e intuitiva.

Game DVR Se trata de una funciéon nativa de Windows 10 para grabar
sesiones de videojuegos, pero se puede utilizar para grabar cualquier
aplicacion. Para activarla hay que pulsar Windows+G en una apli-
cacion, y aparecerd la barra de juegos. Simplemente decimos que
se trata de un juego aunque la aplicacion no lo sea, y nos apare-
cerdn unos controles de grabaciéon de audio y video. Para utilizar
Game VDR tenemos que tener activada esta funcionalidad en la
configuracion general de Windows.

OBS Studio Programa de fuente abierta muy completo con versiones
para Mac, Windows y Linux. Soporta la captura de video de diver-
sas fuentes incluyendo la pantalla, facilitando incluso las mezclas.
Podemos decir que se ha convertido en la navaja suiza del screen-
caster.

4. Postproducciéon

Como apuntidbamos antes, en la fase de edicion o montaje es donde real-
mente vamos a contar nuestra historia. Esta fase tiene un objetivo claro:
nuestra audiencia debe entender y asimilar aquello que queremos transmitir
sobre como vamos a dar solucién a determinado problema. Por lo tanto, la
claridad tiene prioridad frente a los experimentos artisticos. Utilizando todo
el material obtenido en la fase de produccion, seleccionamos todo aquello que
sea relevante para ilustrar el funcionamiento del sistema o servicio que esta-
mos prototipando, y lo disponemos de acuerdo con una ordenaciéon temporal
que trasmita de manera efectiva dicho funcionamiento.

Para el montaje utilizamos como referencia el guiéon o boceto creado en
la fase de preproducciéon. Debemos empezar realizando un esbozo inicial del
montaje del videoprototipo, identificando claramente el principio, el desa-
rrollo, y el final. Una vez que tenemos ese esquema inicial, es el momentos
de seleccionar las tomas que formaréan parte del prototipo final, asi como
de editarlas en caso de que sea necesario ajustar su duracion, el encuadre,
etc. Eliminaremos todo aquello que no sea necesario, centrandonos en aque-
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llas tomas o segmentos que reflejaran mejor lo que queremos transmitir. Del
mismo modo, seleccionaremos los cortes de audio oportunos (p. €j., musica,
locuciones), los recursos adicionales (p. ej., animaciones o esquemas) y los
dispondremos en el lugar que corresponda del videoprototipo final. También
es el momento de integrar otros elementos como titulos, efectos especiales,
transiciones, etc.

Proyecto
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Fotos
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Discurso 1.mp4
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Figura 1: Organizacion tipica de una herramienta de edicion de video.

Las herramientas de edicion de video digital tienen todas una apariencia

bastante similar (ver Fig. 1):

Area de proyecto Presenta todos los elementos disponibles para construir
nuestro videoprototipo: cortes de video, clips de audio, animaciones, es-
quemas, fotos, etc. Algunos de estos elementos los habremos anadido a
la aplicacion previamente (estas aplicaciones suelen tener un comando
para para anadir elementos a la biblioteca, o para importar elementos),
y otros los tendremos de proyectos anteriores, de colecciones que se dis-
tribuyen con la propia aplicacion, o que podemos obtener de almacenes
de recursos disponibles online. Lo habitual es que estos elementos se
puedan organizar de acuerdo con uno o varios criterios (p.ej., por tipo
de objeto, por albumes, por palabras clave, por origen, por proyecto,



etc.) o de acuerdo con una estructura jerarquica similar a la de los
ficheros y carpetas en un ordenador.

Monitor Muestra el video que estamos editando (master de edicion), y en
algunos casos también los elementos originales que utilizamos en el pro-
ceso de edicion (video fuente). Suelen aparecer los controles habituales
de los reproductores de video (reproducir, pausa, avance rapido, retro-
ceso, etc.), y también controles para realizar algunas tareas de edicion
sobre el propio monitor (p. €j., reencuadrar la imagen, ajustar la ilu-
minacion, aplicar un efecto Ken Burns para animar una foto, etc.).

Linea de tiempo Es la zona donde insertaremos los distintos elementos
que configuraran el producto final (clips de video y audio, animacio-
nes, fotos, etc., disponibles en el area de proyecto) en el lugar deseado.
Representa el flujo del proyecto. Para ello, lo habitual es arrastrar los
elementos desde el area de proyecto a la linea de tiempo. Suele ser po-
sible distribuir los distintos elementos de la linea de tiempo en pistas
independientes para facilitar las tareas de edicion, la creacion de titu-
los, la sobreposicion de tomas, la mezcla de elementos, o la generacion
de transiciones entre tomas. También es habitual editar los elementos
sobre la propia linea de tiempo para reducir la duracion de los clips de
video, alterar el sonido de los clips de audio, etc. Cuando reproducimos
el master de video o cuando generamos la version final, se incluye todo
lo que hay en la linea de tiempo, de izquierda a derecha.

A modo de resumen, podemos decir que montar o editar un video en
la etapa de postproduccién con una herramienta de ediciéon de video digital
consiste en:

1. Recopilar los distintos elementos que hemos obtenido en la etapa de

produccién (video y audio, animaciones, graficas, etc.)

2. Crear un nuevo proyecto. Anadir al proyecto los elementos del punto
anterior para construir nuestro video, incluyendo los ya disponibles de
proyectos anteriores o los que hemos obtenido de otras fuentes.

3. Arrastrar dichos elementos del area de proyecto a la linea de tiempo pa-
ra disponerlos en el orden adecuado. Aprovechar las funcionalidades de
la linea de tiempo y el monitor para crear transiciones, titulos, sobreim-
posiciones, mezclas, ajustar el sonido y la duraciéon de los clips, ajustar
la iluminacién, reencuadrar, etc. Durante este proceso, utilizaremos el
monitor para revisar la evoluciéon de nuestro video en construccion.

4. Generar el video final una vez que estamos contentos con el resultado.

Aunque las diferentes herramientas de ediciéon de video suelen tener una
organizacion similar a la que acabamos de describir, suele haber diferencias
significativas en la apariencia y en las funcionalidades proporcionadas. Por
ello, es conveniente familiarizarse previamente con la herramienta concreta
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con la que vamos a trabajar.

/" Programas de edicién de video

Existen multitud de programas de ediciéon de video con un rango muy
amplio de funcionalidades. Los méas avanzados de nivel profesional pueden
llegar a costar miles de euros, pero para hacer prototipado en video puede
ser suficiente con algunos con funcionalidades mas limitadas pero con
un coste mucho menor. De hecho, para la mayoria de los trabajos que
podemos afrontar en un proyecto DT es suficiente con programas gratuitos

o con los programas de edicién que vienen por defecto con los sistemas

operativos més populares. Algunos de estos son:

iMovie Es el programa de ediciéon de video distribuido con todos los
dispositivos de Apple. Permite crear proyectos de video de calidad
razonable utilizando controles basicos y muy intuitivos de corte,
reencuadre, fundido, titulos, efectos de color, animaciéon de imagen
fija. .. Disponible para Mac, iPhone e iPad.

Fotos La nueva aplicacion de Fotos de Windows 10 sustituye a la anti-
gua aplicacion Windows Movie Maker incluyendo la posibilidad de
editar video. Serfa la solucion mas o menos equivalente a iMovie
en el sistema operativo de Microsoft, pero con funcionalidad mas
limitada.

VideoPad De NCH software, dispone de una versiéon gratuita para uso
no comercial con prestaciones més que aceptables. Soporta la cap-
tura y exportacion de video y audio para multitud de dispositivos y
en multitud de formatos. Dispone de versiones para Mac, Windows,
Android y Kindle.

Adobe Premiere Clip Una version para dispositivos moviles gratuita
de uno de los programas de ediciéon de video profesional méas popula-
res. Destaca por su capacidad para crear clips de manera automatica
a partir de fotos o cortes de video. Es posible cortar, reencuadrar,
agregar transiciones, musica, filtros, efectos y otras opciones més
avanzadas.

FilmoraGo Un programa de ediciéon de video gratuito méas que razonable
para IOS y Android. Es posible anadirle algunos efectos de pago.

Una vez que tenemos el montaje final, el siguiente paso consistiria en
transcodificar el videoprototipo en el formato de distribucién o de emision
seleccionado. Para completar esta tarea, debemos conocer antes déonde y como
vamos a presentar nuestro video. Por ejemplo, si va a estar almacenado en
un ordenador portatil que utilizaremos para la presentacion, primaremos la
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calidad frente al tamano del archivo. En el caso de que nos interese difundir el
video en las redes sociales o en portales de distribuciéon de videos, deberemos
conocer los requisitos de calidad y los formatos aceptados en dichos sitios.
En muchos casos, esos servicios proporcionan herramientas de conversion.

/“ Programas de transcodificaciéon

Se trata de aplicaciones para modificar la codificacién y el encapsulado
de clips de video. Normalmente se utilizan para adaptar aspectos técnicos
de un video al entorno que que se va a difundir o reproducir, como por
ejemplo la calidad, la velocidad de bit, la relacion de aspecto, el tamano de
cuadro, etc. Para finalizar, recogemos aqui algunos programas gratuitos
para los sistemas operativos més populares:

AVC Any Video Converter es un programa de AVCLabs que soporta
la conversion de videos a una gran variedad de formatos de salida
para reducir su tamano, ajustar la calidad o adaptarlo al medio o
dispositivo final.

HandBrake Programa de c6digo abierto con una gran cantidad de opcio-
nes de configuracion para exportar casi cualquier formato de video
en distintas codificaciones.

Free Video Converter Compresor de video gratuito que soporta mul-
titud de formatos de entrada para video, audio y fotos, incluso per-
mite generar videos para distribuciéon online en las plataformas mas
populares como Youtube o Vimeo.

FFmpeg Se trata de una coleccion de software libre muy completa pa-
ra grabar, transcodificar y hacer streaming de audio y video. Esta
desarrollado en GNU/Linux, pero existen versiones para la mayo-
ria de los sistemas operativos, incluyendo Windows y Mac. Aunque
carece de interfaz grafica, es un programa bastante sencillo de usar,
orientado tanto a personas con conocimientos avanzados como usua-
rios novatos. Ademas, es posible encontrar en Internet multitud de
recetas para completar casi cualquier tarea de conversion o transco-
dificacion utilizando FFmpeg.
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