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1. Definicio del Projecte

En que consisteix?

Conceptualitzacio i disseny d’un sistema de reconeixement facial pel tal d’automatitzar la
generacio de grafismes dins dels procés de difusio d'un programa de noticies en una
empresa del sector de les telecomunicacions.

CAPTACIO o------o« ANALISI o------ » GENERACIO/EMISSIO



1. Definicio del Projecte
A qui va dirigit?

El projecte esta orientat a professionals que
treballen en entorns de creacio i difusid de
continguts tals com empreses de comunicacio
| audiovisuals o radiodifusid que requereixen
de solucions automatitzades ates el nombre
de contingut que generen.
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1. Definicio del Projecte

Quin problema Intenta resoldre?

La redaccio d’informatius de la empresa de
comunicacions esta sotmesa a una forta
carrega de treball i estres que deriva en
errors durant la emissio dels informatius
diaris.

Degut a la carrega de treball, els redactors
prioritzen la finalitzacio de |'audio i video per
davant de la confeccio dels grafismes.




1. Definicio del Projecte

Quina solucié proposa?

Descongestionar la feina dels periodistes en
guant a la creacio de grafismes gracies a la
automatitzacio dels retols que s’incrusten
com a firma de noticia.

Mitjancant tecniques de reconeixement
facial, el sistema detectara el rostre del
periodista que apareix en pantalla i procedira
a la confeccio del retol i I'enviara a la graella
d’emissio per ser llancada al final de Ia
noticia.




2. Com funciona?

Fases del procés

ANALIS| DE CONFECCIO DE
LA IMATGE LA RETOLACIO

CAPTURA DE ALGORISME DE EXECUCIO DEL
LA IMATGE RECONEIXEMENT RETOL EN EMISSIO



3. Arquitectura del Projecte

El projecte esta estructurat en base a un conjunt de servidors que conformen un
arquitectura de tres sistemes: Reconeixement, composicio i execucio.

Reconeixement Composicio Execucio
1) Captacio de la imatge 1) Captacio del resultats 1) Captacio del retol
2) Analisi (Adequaciod) 2) Analisi (Cercar Coincidencies) 2) Analisi de metadades
3) Comparacid de mostres 3) Confeccio del rétol 3) (auto) Validacio
4 ) Obtencid de resultats



4. Metodologia de desenvolupament

Disseny Centrat en I'usuari

La creacio d’aquest projecte segueix la metodologia del disseny centrat en ['usuari (DCU)
prioritzant les necessitats de l'usuari alhora d’interactuar amb les interficies de |'aplicacio
resultant. L'usuari es situat al centre del procés de creacio de cadascuna de les fases en el

gue dividim el projecte.
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4. Metodologia de desenvolupament

El projecte es basa en els principis \\\

d’usabilitat. Donat el model DCU al qual esta

sotmes el projecte, tindrem en compte >< O:] -
"usuari en cadascuna de les fases i, alhora, { -
cercarem els principis claus de la usabilitat: — ‘,
Coherencia, retroalimentacio, control | 7
opcions. L

LUobjectiu és garantir un model usable
proporcionat la millor experiencia d'us
gracies a I'aplicacio I'analisi heuristic.




4. Metodologia de desenvolupament

Anadlisi heuristic

 Tecnica per a la avaluacio de |a usabilitat
d’'una interficie sense la intervencio dels
usuaris.

e Permet avaluar la usabilitat a través dels
principis de Nielsen mitjancant un expert.

 Tecnica que permet obtenir fins a un 42%
dels errors de disseny de la interficie.

Es necessari un menu a la part superior de
cada pagina que doni visibilitat de |'estat del
sistema.

La interficie hauria de mostrar informacio
indicant I'estat del sistema alertant d’errors i
suggerint possibles solucions.

L'usuari pot cancel-lar els canvis realitzats o
tornar a la pagina anteriors en tot moment
gracies a la implementacio de botons.

La interficie és de disseny estetic
minimalista cosa que permet centrar 'usuari
en el contingut rellevant i eliminar possible
exces d’informacio o duplicitat.



5. Projeccio a futur

Quin potencial té?

 Agregar funcionalitats al reconeixement
facial amb l'aprenentatge de rostres de
personalitats de renom.

* Implementar la tecnologia de traduccio
simultania d’idiomes a través sistema d’un
sistema de reconeixement d’audio.

e (Catalogacio d'arxius mitjancant un sistema
de reconeixement d’objectes a traves de
Deep learning.




6. Conclusions

Que hem obtingut?

El projecte fomenta les bases que
permeten desenvolupar la idea d’un
sistema de reconeixement facial aplicat en
una empresa d’audiovisuals.

Les tecnologies implementades faciliten un
desenvolupament del projecte amb
garanties d’exit.

LU'escalabilitat de la tecnologia podria
permetre implementar noves funcionalitats




