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1. INTRODUCCION

Super Trivia TV es una maquina de Redemption, expendedora de tickets, preparada para ser
utilizada en locales habilitados para tal uso y que contiene un juego muy sencillo de preguntas y
respuestas que potencia la competicion premiando a los jugadores ganadores con los tickets del
resto de concursantes.

La maquina estd basada en un sistema PC que emula un concurso televisivo tipo Trivia a través del
cual los usuarios podran contestar una serie de preguntas de diferentes categorias. Se intenta
potenciar la competitividad y hacer que un Unico ganador se lleve el premio final. Este consiste en
un cierto numero de Tickets. Se trata de un sistema facilmente actualizable que permite el
envio/recuperacion de las bases de datos de preguntas y respuestas.

2. CARACTERISTICAS GENERALES

A continuacion se detallan las caracteristicas generales de SuperTrivia TV:

v' Maquina accionada por monedas, expendedora de tickets.

v" Pueden jugar entre 1 y 6 jugadores simultaneamente.

v' 6 Categorias diferentes

v' El juego consta de 5 preguntas diferentes por partida con 3 posibles respuestas cada una.

v'  El ganador se lleva los tickets del resto.

v Sélo hay un ganador.

v' En caso de empate gana el jugador que responde en menos tiempo.

v' La maquina tiene un bote acumulado que se incrementa en funcidn de las partidas jugadas.

v El jugador que gane la partida, si ademas acierta las cinco preguntas, se lleva el bote
acumulado.

v' La ambientacion televisiva y la espectacularidad del mueble incitan al juego.

v Las preguntas y respuestas se actualizan dindmicamente via internet o a través de diskette.

v" La maquina guarda un registro de funcionamiento para el operador del local.

v' Facilmente parametrizable.

3. BENEFICIOS CLAVE

SuperTrivia TV tiene una serie de beneficios clave que hacen aumentar su productividad
espectacularmente. Se detallan a continuacion:

v/ Target. Maquina orientada a un target de publico muy amplio, mayoritariamente adultos.

v Publico Femenino. Se consigue que haya un acceso elevado de publico femenino.

v’ Filosofia de Juego. Rapido y sencillo: que fomente la competitividad y los premios.

v' Contenidos. Preguntas muy divertidas que incitan al juego por su simplicidad y actualidad.

v Disefo grafico. Atractivo y que llame la atencion por su simplicidad y elegancia. Los mensajes
en pantalla durante el juego son muy claros y se apoyan en la voz del locutor.

v' Mueble. Muy espectacular y que recuerda un platé de television con la idea de crear

expectacion por si mismo.

v Actualizacion de Datos. Las preguntas, respuestas y categorias estdn almacenadas en bases
de datos centrales. Las maquinas pueden conectarse on-line para recuperar dichas bases de
datos y actualizarse automaticamente.
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4. DISENO Y APARIENCIA DE LA MAQUINA

A continuacion se puede ver un esquema de la maquina final. Se trata de 6 atriles con 3 botones
gue permitiran a los jugadores ofrecer las respuestas a las preguntas que aparezcan en la pantalla.
Esta, situada en el centro, permitira mostrar el desarrollo del juego, puntuaciones, etc.

T;;T

Boceto inicial de la maquina

EL SET DE TELEVISION

Intentando recuperar la filosofia de los concursos televisivos, a continuacion se expone el concepto
artistico de la maquina. Esta, basa su filosofia en un mueble espectacular, ambientado en un estudio
de television y donde los jugadores deban estar en una posicion elevada, dandoles notoriedad.

Concepto Artistico de la Maquina
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5. EL JUEGO SUPERTRIVIA TV

En este capitulo se explica el funcionamiento del juego en toda su extension, la apariencia gréfica, la
interaccidn con los usuarios y los diferentes elementos que intervienen.

5.1. DIAGRAMA FUNCIONAL DEL JUEGO

A continuacién se detalla el esquema funcional del juego:

Maquina en Reposo
Méaquina en reposo: Aparece un video
de reclamo con explicaciones, intros y

bote acumulado.

Inicio de Juego
El jugador(es) introduce monedas. La
maquina se pone a la espera de que
otros jugadores entren en la partida. Juego Cerrado
1 Mientras el sistema esta en Juego,
nadie puede entrar a Jugar.

Preguntas
La maquina hara 5 preguntas con 3

respuestas posibles cada una. Los

jugadores pulsaran el botéon de su

atril correspondiente a la respuesta
que ellos crean correcta.

Ganador
El jugador que gana, recibird un
numero determinado de tickets, en
funcidn de los contrincantes con los
que haya jugado. En caso de empate
en nO de aciertos, se tendra en
cuenta el tiempo empleado en
responder cada una de las preguntas.
Una pantalla informativa anunciara
dichos resultados.
Los tickets no otorgados pasaran al
bote de la siguiente partida.

Informe
A cada pregunta, la maquina
informara sobre las puntuaciones de
cada uno de los jugadores.
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5.2. PANTALLAS DE JUEGO

5.2.1. MAQUINA EN REPOSO: RECLAMO

Mientras la maquina esta en reposo y ningun jugador la utiliza, se muestran una serie de pantallas y
videos 3D que incitan al juego. La que mas se repite es la pantalla de Bote acumulado o Jackpot, la
cual ofrece informaciéon sobre la cantidad de tickets en el bote (ver seccion Filosofia vy
Funcionamiento del Bote Acumulado).
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Pantalla de Bote Acumulado

Las presentaciones que aparecen en la maquina, son las siguientes:

Video de Presentacién con Logo.

Video de Set televisivo, presentacion de la maquina y ambientacion.
Video presentacion de categorias de la maquina.

Video de instrucciones de juego, paso a paso.

Video de la filosofia de juego.

Créditos de la maquina.

7 2

Videos de reclamo
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5.2.2. PANTALLA DE INICIO DE JUEGO

Cuando un jugador inserta una moneda en la maquina, automaticamente aparece la pantalla de
esperando a otros jugadores. Durante unos segundos (ver seccion parametrizacion de la operacion),
el programa espera a que el resto de jugadores introduzcan sus monedas. En esta pantalla se
pueden distinguir 4 secciones:

v' Seccion tickets en juego. En esta seccion podemos comprobar la cantidad de tickets que se
llevara el ganador de la partida.

v' Seccién grafica de participantes. Cada uno de los jugadores de las seis posiciones se iluminan
en este panel que refleja la cantidad de jugadores y los atriles ocupados en cada partida.

v' Secciéon Tiempo de Espera. Una pequefa pantalla a través de la cual los jugadores ven el
tiempo restante de espera. En el caso de que seis participantes hayan introducido su crédito,
el temporizador no llega a cero.

v' Seccion Bote Acumulados. En la cual podremos observar los tickets que se llevara el jugador
que gane y acierte todas las preguntas.

Tickets en juego: 45

Pantalla de inicio de Juego
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5.2.3. PANTALLA DE JUEGO

Al empezar la partida aparece el tablero de juego donde podemos encontrarnos con los siguientes
elementos:

v Ruleta. La ruleta de juego gira de forma aleatoria antes de cada pregunta y ofrece la
categoria de la pregunta que se va a formular a continuacidén. Esa categoria aparece,
ademas, especificada en el cuadro sefializador superior.

v/ Tiempo de espuesta. Este cuadro ofrecerd el tiempo restante para responder cada pregunta.

v Zona de preguntas y respuestas. La zona mas amplia y central de la pantalla donde
apareceran las preguntas y las respuestas.

v' Casillas de resultado. Cada jugador tiene asignado, en la parte inferior, una casilla o panel de
resultados donde podra visualizar las respuestas acertadas y el total de aciertos.

Al iniciarse cada una de las 5 preguntas de las que consta una partida, toma relevancia el elemento
Ruleta que gira y ofrece una de las 6 categorias.

Pregunta 1

nirala c

Apariencia antes de empezar una pregunta Apariencia de la pantalla al contestar una pregunta
La Ruleta gira y cada jugador ve sus aciertos y sus créditos La respuesta correcta se marca y cada jugador ve su resultado

En la pantalla de pregunta, el jugador tiene un tiempo maximo para contestar. Cuando aparecen la
pregunta y las tres respuestas posibles (A,B y C) cada uno de los jugadores debe responder desde
su atril y utilizando sus tres botones, la respuesta que crea correcta. En caso de empate gana el
jugador que responda la pregunta en el menor tiempo posible. Los tiempos de cada respuesta se
van sumando internamente y aparecen en la pantalla final de resultados.
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5.2.4. PANTALLA DE RESULTADOS

Al terminar la partida, se ofrece la pantalla de resultados. En ella podemos observar diferentes
informaciones:

v' Concursante. Un grafico y un color identifican a cada uno de los jugadores de la partida.

v" Respuestas Acertadas. El nUumero total de respuestas que ha acertado cada jugador.

v Tiempo Total. Suma del tiempo que ha tardado cada uno de los jugadores en responder a las
preguntas. En cado de empate en aciertos, gana el jugador que menos tiempo haya tardado
en contestar.

v Tickets. El nimero total de tickets que se lleva el ganador. Si, ademas, éste ha conseguido
contestar a las cinco preguntas de forma correcta, se lleva el bote acumulado que aparece
especificado en esta pantalla.

00:12'56"

00:19'63"

00:25'28"
00:31'08"
00:35'73"
00:39'77"

Pantalla de Resultados con premio de Bote Acumulado

Si quedan créditos por jugar (los créditos se aceptan en cualquier momento de la partida), desde la
pantalla de resultados se pasaria de nuevo a la pantalla de inicio de Juego. Si no es asi, La maquina
pasaria a la fase de reclamo.

5.2.5. VOZ EN OFF

Durante toda la partida y los reclamos, la voz en OFF del presentador estad constantemente
animando al juego y conduciendo la partida. Mientras el juego estd en funcionamiento, las frases
constantes del presentador, sirven de ayuda a los jugadores para entender el mecanismo del juego
de una forma sencilla y rapida.

En todo momento ofrece informaciones y avisos a los jugadores sobre sus logros, las preguntas a
responder, el ganador, las categorias de la ruleta y el bote acumulado.

46 To Shinjuku Medialab, S.L.
Nuevas Tecnologias e Internet
C/ Llull, 133, Apartamento B4
08005 Barcelona (Spain)
Tel. 93 320 9026 - Fax 93 320 9026
4.6 | OSHINJUKLU

Url: www.46tsm.com



5.3. REPARTO DE TICKETS Y GANADOR DEL JUEGO

Uno de los atractivos de la maquina es la competitividad que genera entre todos los jugadores que
empiecen una nueva partida. Sélo uno de ellos sera el ganador y se llevara los tickets del resto de
participantes.

A través del sistema interno de control de tickets, totalmente configurable por el operador, (ver
seccion Parametrizacion de la Operacion), los tickets de la partida se destinan al ganador del juego.
Cada moneda que se inserta tiene un valor interno de tickets que se van a expender. Contra mas
jugadores entran en una partida, mas tickets se llevara el ganador. Este no tiene porqué responder
todas las preguntas de la partida: simplemente ha de contestar mas que el resto y en menos
tiempo. Es decir, puede perfectamente haber un ganador con sélo 3 respuestas acertadas.

5.4. CARGA DE TICKETS E INTERVENCION DEL OPERADOR
Es posible que, cuando se estan entregando los tickets al ganador de una partida, una de las mesas

de juego se quede sin existencias. En ese momento, un grafico de Aviso aparece en en la pantalla
de resultados informando del atril que se ha quedado sin tickets.

El jugador 1 se ha
guedado sin tickets.
Por favor, avise a un

operador.

Grafico de Fin de Tickets en una posicion

Simplemente, afiada tickets al atril correspondiente. Una vez realizada la reposicion, debe informar
al programa de que los tickets han sido repuestos. Utilice el botdn Tickets, en la parte interior y
frontal del Atril n® 4, para permitir que el programa reanude la entrega de tickets donde la dejé.

..........

ST=TVD SR V1.8

Panel de servicio y control
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6. FILOSOFIA Y FUNCIONAMIENTO DEL BOTE ACUMULADO

Otro de los atractivos de la maquina, es la utilizacién del Bote Acumulado o Jackpot que permite a
los jugadores el acceso a grandes cantidades de tickets con una sola moneda. La filosofia del juego,
es que en todo momento la maquina tenga tickets acumulados para entregar a los jugadores.

Su funcionamiento y porcentajes son facilmente configurables en la maquina (ver Parametrizacion
de la Operacion) para ajustarlos a cada una de las necesidades.

Explicaremos la caracteristicas y el funcionamiento del bote con un ejemplo que simplificara su
entendimiento:

Cada una de las monedas introducidas en la maquina tiene un valor interno de tickets. Este valor
fijo hace que el porcentaje de premios que otorga la maquina sea siempre invariable.

Imaginemos que, en una configuracion estandar, una moneda tiene un valor de 20 tickets. Esto
significa que, en algin momento, la maquina los tendra que expender.

Este valor se reasigna y reparte de forma interna para la partida en juego y para el bote de la
siguiente partida. En nuestro ejemplo, supongamos que los valores de reparto son 15 tickets para la
partida actual y 5 para el bote de la siguiente partida. Es decir, se reparten los 20 tickets al 75% y
25%.

Veamos en un ciclo de tres partidas, qué ocurre con los premios y el bote acumulado suponiendo
este valor de 20 tickets y el reparto del 75 y 25 por ciento.

Partida 1

Partida 2

Partida 3

Bote Acumulado: 0
Jugadores: 1
Monedas: 1

Tickets en Juego: 15

Bote Acumulado: 5

Jugadores: 4

Monedas: 4

Tickets en Juego: 65 (15*%445)

Bote Acumulado: 25

Jugadores: 6

Monedas: 6

Tickets en Juego: 115 (15*6+25)

Ganador: Jugador 1
Aciertos Ganador: 3
Tickets Ganados: 15
Bote Siguiente Partida: 5

Ganador: Jugador 3

Aciertos Ganador: 4

Tickets Ganados: 60 (15*4)

Bote Siguiente Partida: 25 (5*4+45)

Ganador: Jugador 5

Aciertos Ganador: 5 (bote!)
Tickets Ganados: 115

Bote Siguiente Partida: 30 (5*6)

Monedas Introducidas: 11
Tickets Reales: 220
Entregados por Partida: 165
Entregados por Bote: 25
Por Salir: 30
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7. LAS MESAS DE JUEGO

Las mesas de juego son la parte visible de la maquina y dénde se colocaran los jugadores para
responder las preguntas. Cada una de las respuestas posibles visibles en pantalla tienen una
correspondencia con los Botones A, B y C de la maquina.

El jugador sélo tiene que pulsar sobre los botones en el momento de responder cada una de las
preguntas. Al elevar el atril sobre una tarima metalica, se consigue un efecto de relevancia y
protagonismo por parte del jugador.
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8. PANEL DE SERVICIO Y CONTROL

En el interior del atril 4 podemos encontrar la placa de servicio de la maquina. A través de esta
placa, podemos acceder y usar diferentes funcionalidades del juego, la operacién y el
mantenimiento. A continuacion se detalla el funcionamiento y uso de dichos pulsadores:

C4
ol L £
Ty Ty \ "

n LL R
S - . adio ST=TVJ1 8N V1.0

Panel de servicio y control

Pulsadores SER1 a SER6: Utilice estos pulsadores para dar créditos/servicios a los atriles del uno al
seis.

Pulsador TICK: Utilice este pulsador para continuar con la operacion tras cargar de tickets un atril
que se haya quedado sin (ver punto 5.3)

Pulsador OFF: Utilice este pulsador para apagar el PC antes desconectar la maquina de la red
eléctrica.

Pulsador PROG: Utilice este pulsador para acceder a la pantalla de configuracion del juego (ver
punto 9).

Pulsador RESET: Este pulsador tiene dos usos. En primer lugar, mantengalo pulsado durante mas de
5 segundos para apagar el sistema si éste no responde o da cualquier tipo de problema de bloqueo o
mal funcionamiento. Por otro lado, vuelva a pulsarlo para iniciar el sistema tras un apagado por
culpa de un bloqueo.
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9. PARAMETRIZACION DE LA OPERACION

La maquina dispone de un menu especial de parametrizacion a través del cual se pueden realizar
diversas acciones de mantenimiento en el software de la maquina y en el funcionamiento de la
operacion. El botén de servicio PROG en la placa de servicio del Atril 4 permite el acceso a este
programa de configuracidn. Pulselo mientras la maquina estd en reposo y mientras aparece la
pantalla de Bote Acumulado.

> Precio de la partida =0.00

Pantalla de Configuracion

Para desplazarse por los menus y cambiar/editar opciones, utilice los botones A (subir), B (bajar) y
C (editar/ejecutar) del atril n° 3.

La forma de editar y modificar las diferentes opciones es muy simple. Diferenciamos dos tipos de
opciones: Opciones inmediatas (como, por ejemplo, Salvar y salir del menu) y las opciones de
edicion, en las cuales se puede cambiar un valor.

Opciones inmediatas
Utilice los botones A y B para desplazarse hasta una de estas opciones y, cuando esté resaltada,

pulse C para ejecutar la accién.

Opciones de Edicién
Utilice los botones Ay B para desplazarse hasta una de estas opciones. Pulse C para entrar en modo
edicién. Pulse de nuevo A y B para cambiar el valor de la opcidon. Finalmente, vuelva a pulsar C para

salir del modo de Edicidn.
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Precio de la Partida: (Ediciéon) Es un valor informativo que especifica el precio de la partida. Por
defecto, 1.00

Tickets que se dan por jugador: (Edicién) Especifica cuantos tickets se ponen en juego en una
partida por cada moneda introducida. Por defecto 15

Tickets que van al Bote por Jugador: (Edicién) Especifica cuantos tickets pasaran al bote de la
partida siguiente por cada moneda introducida.

Idioma: (Edicidon) Especifica el idioma de la maquina. Este parametro hace referencia al idioma de
las preguntas y no al idioma del juego. Para cambiar el idioma del juego (voces y graficos) debe
utilizar el programa selector de idiomas comentado en la secciéon 10. Sélo podra recuperar preguntas
en otros idiomas si tiene contratados dichos idiomas.

Reinicializar Bote: (Inmediata) Pone el bote acumulado de la maquina a Cero.

Tomar preguntas desde unidad X: (Inmediata) Recupera preguntas de una base de datos
suministrada en diskette o CD-Rom

Descargar todas las preguntas: (Inmediata) Si hay conexién a Internet, descarga todas las
preguntas del servidor central.

>>>Salvar y salir del menu: (Inmediata) Graba los cambios y vuelve al juego.

>>>Salir del menu sin salvar: (Inmediata) Vuelve al juego sin grabar.

>>>Salir del Programa: (Inmediata) Sale del programa completamente.
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10. IDIOMAS

Aunque no todas las preguntas en cada uno de los idiomas estan integradas, el sistema contiene el
software completo para las versiones en Espanol, Inglés e Italiano. Es por ello que en el arranque de
la maquina configuradas en modo DUAL, aparece una pantalla pidiendo seleccion de Idioma. Utilice
los botones del atril n® 3 para determinar en qué idioma quiere que arranque la maquina.

Use the Buttons on Podium 3 to change Languaje

Spanis English

Languaje: Englizh

Programa Selector de Idiomas

Utilice los botones A, para Espafiol, B para Inglés y C para Italiano. No es necesario que siempre
esté atento al arranque de la maquina para configurar el idioma. El sistema recuerda la ultima
configuracion aplicada y la ejecuta sin necesidad de la intervencion del operador.
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11. PROGRAMAS DE TEST

A través de los programas de Test, se puede realizar una comprobacién exhaustiva de las
comunicaciones del PC con el Hardware, tanto a nivel de salidas como de entradas. Debera insertar
el Teclado y el Ratén para realizar estas comprobaciones. Todos los programas necesarios se
encuentran en una carpeta del escritorio llamada STUtils.

Utilice estas aplicaciones para determinar la fuente de problemas durante la operacién de la
maquina.

Programa STTVTest

Con este programa se podran verificar, por un lado, las salidas de sefiales al resto de hardware
(OUTPUTS) vy, por otro, las entradas (INPUTS) desde la maquina.

En la parte Superior, las dos hileras de botones nos permiten verificar las Salidas. En la parte
inferior, las palabras en negrita se iluminan para realizar una comprobacion de las entradas.

A SuperTrivia T¥ LPT/iPALC Test Program - IEIlEl

Tick 1] Tick 2| Tick 3| Tick 4| Tick5] Tick&| Luz1 Luz 2 Luz 3 Luz 4 Luz & Luz &

O LPTZ2

Sir Sir 2 Sin 3 Sir 4 SinG Sin &

Teszt the info incoming from iPAC
Ticket 1 Ticket 2 Ticket 3 Ticket4 Ticket5 Ticket b
Selector 1 Selector 2 Selector 3 Selector 4 Selector 5 Selector 6

Flayer1: A B C Flayer: A B C Flayerd: A B C
Flayerd: A B C Flayers: A B C Flayert: A B C

Servicio: TCK. OFF PRDG RESET

Fuede pazar la direccion del 22 puerto por parametros [HE=] Flasat Panel Faset Fing Close

Apariencia del programa STTVTest
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INPUTS
Comprobando todas las entradas se verifica que la informacién estd llegando correctamente al
sistema central (PC).

La linea de Tickets se encendera cuando se active cada una de las ticketeras de la maquina. Cada
vez que una ticketera expulsa un ticket, envia una sefial al PC para que éste lo cuente. Al activar la
entrega de tickets de cada una de las ticketeras deberian iluminarse las palabras Ticket X de la
primera linea.

Utilice la entrada de monedas (selector) o los botones de servicio del 1 al 6 para comprobar si se
encienden las entradas Selector 1 a 6.

Compruebe el correcto funcionamiento de los pulsadores de todos los atriles pues al pulsarlos se
deberian encender los literales A, B o C de cada jugador.

Por ultimo, compruebe el buen funcionamiento de los botones de servicio TCK, OFF, PROG y RESET.

OUTPUTS
El programa Test LPTs verifica las sefiales que envia el ordenador al resto del Hardware. Utilicelo
para verificar que dichas sefiales funcionan correctamente.

El programa se divide en dos partes. La primera hace referencia a los OUTPUTS enviados desde el
puerto paralelo numero 1 y que actlan sobre el motor de las ticketeras y sobre las luces de
respuesta A, B y C de cada jugador.

Los OUTPUTS del LPT2 se utilizan para comprobar el funcionamiento de cada una de las seis sirenas
situadas en la parte superior del atril.

Para utilizarlo seleccione el puerto (LPT) a verificar y pulse cualquiera de los botones de ese LPT
para realizar la comprobacion. Una primera pulsacion envia una senal y una segunda la desactiva. El
botén Reset Pins desactivara todas las sefiales del puerto LPT seleccionado en ese momento.
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12. RECONFIGURACION DE LA IPAC

Dentro de la carpeta STUtils (ver seccidon anterior) aparece el programa Reprogramar IPAC de
reconfiguracién del dispositivo de entrada iPAC. Este dispositivo interpreta las sefales eléctricas
enviadas por los diferentes componentes hardware y las convierte en simples pulsaciones de teclado
que el PC interpreta. Rara vez la iPAC puede llegar a desconfigurarse. Si esto ocurriera, inicie el
programa pulse sobre el boton Program. Este botdn enviara la informacién de nuevo a la iPAC.

il

VLT | BAARE| [ Rieyoote Assgrments B User o
000 000 000
°0Q 000 000
A dddd

A A4l
eeoe

Restore Defaults

Load Config | Save Config |
. Options

START LAUMCHER

Apariencia del programa WinIPAC

Si todo es correcto, aparecera el mensaje “Download Complete” que certifica que la iPAC ha sido
reprogramada de forma correcta.
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13. CONEXION A INTERNET |

Una de las caracteristicas basicas de la maquina es la posibilidad de actualizacién de preguntas via
Internet. Para ello, debe entrar en el ordenador con el teclado y el ratén insertados en los puertos
correspondientes y utilizar la configuracién ofrecida por su proveedor ISP para realizar la conexion.

La maquina viene dotada de una tarjeta de red 10/100. Conecte un cable RJ-45 macho a la entrada
de dicha tarjeta y el otro extremo al dispositivo de red que utilice, por ejemplo, un Router.

NOTA: Tenga precaucion al conectar la maquina a Internet. Si tiene posibilidad, hagalo a través de
un Router. Es muy importante que tenga en cuenta una proteccidon Antivirus si tiene pensado
conectar la SuperTriviaTV a Internet.

Pasos a seqguir para la conexién de la SuperTrivia a Internet:

1.- Con la maquina parada, abra la parte posterior del atril 4. Conecte el teclado (el ratdon deberia
estar ya conectado) al PC. Arranque la maquina y espere a que aparezca la pantalla inicial del juego,
normalmente la de Bote Acumulado.

2.- Pulse Alt+F4 en el teclado para salir del programa. Aparecera el escritorio de Windows en la
pantalla. Localice el icono “Mis sitios de Red” y haga clic sobre él con el boton derecho del raton.
Aparecera un menu emergente. Haga clic con el boton izquierdo del ratén en la opcién
“Propiedades”

Abrir
Explarar
Buscar equipos...

Appearance

Coneckar a unidad de red. .,
Desconectar de unidad de red. ..

Crear accesa direcko
Cambiar nombre

Propied

Propiedades en “Mis sitios de Red”
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3.- Aparecera en la pantalla la ventana de “Conexiones de Red y Acceso Telefdnico”. Haga clic con el
botén derecho del ratédn sobre el icono “Conexion de area local”. Aparecera un nuevo menu
contextual. Haga clic con el botdn izquierdo del ratén en la opcion “Propiedades”.

Efl Conexiones de red ¥ de acceso telefdnico 10l x|

Archivo  Edicion Ver Favaritos  Herramientas  Avanzadas  Ayuda ﬁ

dm fifrgs -« =g - | @_Bl.'lsqueda L, Carpetas @ | E’ q; D | FEEE

Direccidn I Conexiones de red v de acceso teleFu:'unin:u:uj ﬁlr Morkon Antivirus & -

J - &
—
B Realizar
Conexiones deredy  condi.. : Deshabilitar
de acceso telefonico Estado

. - Crear acceso direcko
Conexion de area local 2

Elirnimar
Tipo: LAN Conexidn Cambiar nombre

Estado: Habilikados

MIC PCI 3Com EtherLink ¥L 10100 PCI
para administracion completa del
equipo {3CI0SC-T)

E.D_J_I Muestra las propiedades de la conexion seleccionada. v

Propiedades de la conexion de area local
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4.- Aparecerda una nueva ventana con las propiedades de la conexién de area local. Pulse con el
botén izquierdo del ratén sobre la linea “Protocolo Internet (TCP/IP)”. Esta linea quedara marcada
en color Azul oscuro. Tras esto, haga un clic con el botdn izquierdo del raton sobre el botdn
“Propiedades”.

Propiedades de Conexion de area local 2 i |

General |

Conectar uzando:

I HIC PCl 3Com EtherLink =L 104100 PCl para administraci

Configurar |

E zsta conexion utiliza loz componentes seleccionados:

Cliente para redes Microzoft
Conpartir impresaraz ¥ archivos para redes Microzaft
EProtocola Internet [TCPAP]

Ingtalar... Deszinztalar || Bropiedades I

Drezcripoion

Pratocolo TCPARP. El pratocaola de red de area extendida
predeterminado que permite la comunicacion a través de
redes diverzas interconectadas.

¥ tostrar jcone en la bara de tareas al conectar

Aceptar Cancelar

Propiedades de la conexion de area local
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5.- Por Ultimo, aparecerd la ventana de configuracién del protocolo Internet. Utilice los datos
facilitados por su proveedor de acceso o su departamento técnico para realizar la configuracién.

Propiedades de Protocolo Internet (TCP/IP) el A

General

Puede hacer que la configuracian [P ze azigne automaticamente =i su
red ez compatible con este recurzn. De lo contrano, necesita congultar
con el adminiztrador de la red cual ez la configuracion 1P apropiada.

" Obterer una direccidn 1P automaticamente

% Uszar la siguiente direccidn P

Direccion P I .0 .0 1M

M azcara de subred: I AR .2RE 2850

Puerta de enlace predeterminada:; I m. o .0 .1

£ Obtenerla dieceidn del servidor DHS automatizamente
¢ Usar las siguientes direcciones de servidor DMS:

Servidaor DMS prefendo; I a0 .88 .0 . 33

Servidor DMS alternativo: I a1 I = G SR

Avanzada... |
Aoeptar I Cancelar |

Pantalla de configuracion TCP/IP

Imaginemos, por ejemplo, que nos suministran los siguientes valores:

- IP de la maquina: 10.0.0.111
- Puerta de Enlace: 10.0.0.1

- 1a DNS: 80.58.0.33
- 2a DNS: 80.58.32.97

La configuracion debera quedar como en la imagen superior.

6.- Una vez configurado correctamente, pulse sobre el botdn Aceptar con el botdon izquierdo del
ratén. Aparecera la ventana anterior, propiedades de conexion de area local. Pulse de nuevo sobre
el boton Aceptar. Volvera a aparecer la ventana de “Conexiones de red y acceso telefénico”. Ciérrela
pulsando sobre el aspa (X) que aparece en el vértice superior derecho de la ventana. Ahora le
deberia aparecer el escritorio de windows en pantalla.
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7.- Reinicie la maquina. Pulse sobre el botén Inicio en el borde inferior izquierdo de la pantalla y
luego sobre la opcién “Apagar”.

Salir de Windows x|
I Microsoft

£Qué desea que haga el equipo?

Apagar -

Finaliza su sesidn v cierra Windows para que pueda
apagar su eguipo.

| Brcepkar I Cancelar Ayuda

Cerrar Windows

En la ventana de “Salir de Windows”, asegurese de que la opcién seleccionada es Apagar y pulse
sobre el botdén Aceptar. Espere a que la maquina se apague. Iniciela de forma normal, usando el
boton del panel “RESET”.
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MANUAL DE ENSAMBLE DE SUPER TRIVIA TV-K

Listado de partes:

2 cable altavoces (color gris)
6 tubos corrugados
6 cables conexidn pupitre-modulo espejo

e 6 pupitres - ver Figura 1

¢ 1 modulo con espejo y electrénica de control - ver Figura 10
¢ 1 modulo conexién alimentacién — ver Figura 10
e 1 modulo proyector - ver Figura 10

e 1 tela de pantalla - ver Figura 19

e 1 proyector

e 2 altavoces

e 1 marco de pantalla - ver Figura 19

e 1 teclado

e 2 cables del red

e 1 cable VGA

[ ]

[ ]

[ ]

Grafico de instalacion:

SuPeRr TRIWA TG (Y

Hew ] e S “;\
i I ! W -
Hoy da ?""*‘(“d“’\ _| 1ints j“\ ™~ Vennclla 2%ox f80.
=, s .
£ laBrinen . canislo. [ . TwaeSor
ClE= ¥

~Tilem ccluleaslo
Tl Mavetor At

¥ Colsadorrs Au‘ﬂn

SEGA
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Figura 1: ensamblar pupitres del 1 al 6

Figura 2: pasar cable conexion pupitre-modulo espejo a través tubo corrugado

Figura 3: controlar que conexion a placa de servicio este correctamente conectada y luego pasar su
correspondiente cable de conexién a través tubo corrugado. Figura 4
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Figura 4
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Figura 7: conectores de moddulo espejo que se deben conectar a cables de pupitre.

Figura 9
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Figura 10: posicionar modulo espejo entre pupitres 3y 4

Figura 11: colocar en posicion modulo conexidn alimentacidn y conectar cables altavoces y alimentacién red.

Figura 12: colocar sobre mddulo conexidn alimentacion el mddulo de proyeccion y luego colocar dentro de éste
el proyector
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Figura 13: colocar el proyector dentro del modulo de proyeccion.

Figura 14: conectar el cable de VGA como muestra la figura.

Figura 15: pasar el cable de VGA por el mddulo de proyector, luego por el médulo conexidn alimentacion hacia
el médulo espejo.
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Figura 16: conectar el cable VGA a la placa de video como muestra la figura.

Figura 18: pasar por el orificio del mdédulo de conexidn alimentacion los cables de altavoces y conectar a los
altavoces correspondientes.

»

|

Figura 19: vista frontal de Ia'mé'quina ya nsamblada.
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Figura 20: vista lateral de la maquina ya ensamblada.

IMPORTANTE: se debe armar el marco de la pantalla antes de colocar la tela de la pantalla dentro.
Al colocar la tela de la pantalla, revisar que quede bien estirada para que la imagen no se distorsione.

Esta tela, al ser de material plastico, es sensible al calor, por lo que debe estar alejada de centros de
calefaccion.
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INSTALACION Y CONSEJOS
Nunca tocar el modulo de la lampara ni el de ventilacion en funcionamiento.

El proyector una vez esté conectado debe evitarse su movimiento, en el caso de hacerse, se
realizara sin brusquedades.

Ajustes vy funcionamiento

Off: pulsar 2 veces para apagar el proyector y no desconectar directamente de la red, para que el
circuito de ventilacién enfrie la ldmpara. Muy importante

RESOLUCION MAXIMA: VXGA (1600x1200)
XGA (1024x768) Ideal. Si da problemas, eliminar PIN N© 15
SIGNAL INFO: Informacion de resolucion y frecuencia de trabajo.
CONTROL REMOTO: 2 IR + puerto WIRED REMOTE (con cable minijack).
CONTROL REMOTO PCLAN: Dirigido a distancias-internet.
RS-232: Permite linkar 2 o mas proyectores.
SHIFT MANUAL: Dial desplazamiento de éptica manual con la ruleta superior.
SHIFT DIGITAL: Dentro del LENS (enfoque/zoom/trapecio/tamafio/desplazamiento y patrdén).
AUTO SYNC: Ajuste de imagen automatica.
BLACK SGREEN: Mute, pantalla en negro.
ENLARGE: Zoom x 64 (permite desplazarse).
FREEZE: Imagen fija.

RESIZE: 4 gamas de ajustes colorimetria.
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MANTENIMIENTO INPORTANTE DEL PROYECTOR

LIMPIEZA DEL FILTRO DE AIRE: MAXIMO CADA MES, desmontar puerta del ventilador sacar la
espuma y soplarla con aire a presion o agua y jabon secando bien la espuma.

REVISAR UNIDADES DE VENTILACION VISUALMENTE.

SUSTITUCION DE LAMPARA: Para reemplazar la ldmpara esperar 1 hora para poder sustituirla.
Duracion de una lampara 1500 horas de vida a partir de 1400 horas, indicador de lampara
parpadeando. HAY QUE SUSTITUIR LA LAMPARA.

DURACION DE LAMPARA EN DIAS APROXIMADOS: Son 1500 horas entre 15 horas diarias 100
dias. (Siempre que los filtros estén limpios, se desconecte correctamente y relina las condiciones de
montaje apropiadas).

RESET DE LA LAMPARA: Cuando se cambia una ldmpara y se coloca una nueva se debe colocar el
contador de tiempo a cero, apuntar siempre el tiempo de la ldAmpara anterior para llevar un control de
duracién de las lamparas.

Hay que mantener pulsados los pulsadores a la vez DERECHA-ABAJO-ENTER y después
POWER ON siempre partiendo de que el proyector este apagado.

MONTAJE DEL PROYECTOR: Distancia minima de la pantalla al proyector son 6 metros y maxima
7,92 metros, la altura depende de la sala, pero minimo del suelo a la parte inferior de la pantalla 1,20
metros. La pantalla desplegada mide 2,40 metros de ancho por 1’80 de alto.
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