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Resum

Dirigir focus sobre I'escenografia d'un espectacle €s una operacié costosa que
implica riscos per al treballador pel seu requisit de foscor i treball en altura i que
desplaca per les seves exigéncies fisiques a professionals de diversos perfils (edat,
grandaria, problemes d'equilibri, mobilitat, etcetera).

El present projecte desenvolupa un prototip d'aplicacié per a dispositiu mobil amb la
finalitat de resoldre el problema de I'enfocament de lluminaries en altura en un
entorn d'Arts Escéniques mitjancant I's de la Realitat Augmentada.

El seu objectiu és establir un procés d'adrecament senzill, precis i segur des de sol
prevalent I'accessibilitat per a crear una eina digital inclusiva.

El métode per a realitzar-lo es basa en el Disseny Centrat en I'Usuari que prioritza la
usabilitat a través d'avaluacions d'usuari recursives.

Es genera aixi un prototip interactiu testat que seria el punt d'inici per a un producte

viable.

Paraules clau: RA, realitat augmentada, usabilitat, interficies, Arts Escéniques, il-luminacié

en viu, prototipat, aplicacidé, multimédia, eina digital inclusiva.



Abstract

Directing spotlights on the scenography of a show is a costly operation that implies
risks for the worker due to its requirement of darkness and work at height and that
displaces professionals of various profiles (age, size, balance problems, mobility,
etc.) due to their physical demands.

This project develops a prototype of an application for a mobile device in order to
solve the problem of directing spotlights at height in a Performing Arts environment
through the use of Augmented Reality.

Its objective is to establish a simple, precise and secure directing process from the
ground, prioritizing accessibility to create an inclusive digital tool.

The method to do this is based on User-Centered Design that prioritizes usability
through recursive user evaluations.

Thus, a tested interactive prototype is generated that would be the starting point for a

viable product.

Keywords: AR, augmented reality, usability, interfaces, Performing Arts, live lighting,

prototyping, application, multimedia, inclusive digital tool.



Resumen

Dirigir focos sobre la escenografia de un espectaculo es una operacion costosa que
implica riesgos para el trabajador por su requisito de oscuridad y trabajo en altura 'y
gue desplaza por sus exigencias fisicas a profesionales de diversos perfiles (edad,
tamafio, problemas de equilibrio, movilidad, etcétera).

El presente proyecto desarrolla un prototipo de aplicacion para dispositivo movil con
la finalidad de resolver el problema del enfoque de luminarias en altura en un
entorno de Artes Escénicas mediante el uso de la Realidad Aumentada.

Su objetivo es establecer un proceso de direccionamiento sencillo, preciso y seguro
desde suelo primando la accesibilidad para crear una herramienta digital inclusiva.
El método para realizarlo se basa en el Disefio Centrado en el Usuario que prioriza
la usabilidad a través de evaluaciones de usuario recursivas.

Se genera asi un prototipo interactivo testado que seria el punto de inicio para un

producto viable.

Palabras clave: RA, realidad aumentada, usabilidad, interfaces, Artes Escénicas,

iluminacion en vivo, prototipado, aplicacién, multimedia, herramienta digital inclusiva.
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1. Introduccio

L'exhibicié d'una obra de teatre en un espai escénic i calendari determinats comporta el
treball conjunt de diversos equips. D'una banda els administratius de venda-distribucio i
produccié6 i per una altra els de muntatge, que depenent de les necessitats de I'obra poden
ser: maquinaria (encarregats d'escenografia i aforament), audiovisual (al carrec de
sonoritzacio i elements de projeccio d'imatge), attrezzo (facilitadors dels objectes i vestuari
pertinents en l'obra) i il-luminaci6 (encarregats de la instal-lacio de lluminaries i dels efectes

especials amb base eléctrica).

El muntador electric disposa sobre les estructures destinades a aixo els focus requerits per
I'espectacle seguint les instruccions rebudes del dissenyador d'il-luminacié. El disseny
d'il-luminacio és un treball creatiu en el qual es decideix la imatge global que ha de tenir
cada escena de I'obra, triant els tipus i quantitat de focus que han de crear-la, aixi com el
seu color d'emissio i la intensitat d'aquesta. Es un procés que pretén focalitzar la visio de
I'espectador sobre els elements importants de I'acci6 o el text i amb I'envolupant de

lluminaries i efectes ajudar a I'emocié que s'intenta transmetre.

Una vegada instal-lats, cablejats, filtrats i identificats els focus, les estructures s'emporten a
la posicid en la qual han d'operar. En general s'eleven a una altura d'entre cinc i vuit metres
sobre el sol d'escenari (figura 1). Seguidament se situa I'escenografia i els objectes
necessaris per al desenvolupament de I'obra. Acabat aquest procés el muntador eléctric ha
de pujar a una escala o plataforma elevadora i focus per focus adaptar la forma del feix a la
zona o element escenografic de la manera prevista pel dissenyador d'il-luminacio. Aquest
procés s'estén per diverses hores perqué I'escala 0 mecanisme elevador ha de desplagar-se

entre I'escenografia.

v -—|—1 ‘—;24

Figura 1. Estructures de suport de la il-luminacié escénica.

L'operacio es realitza sobre una escala contrapesada per dos operaris en sol o bé en una

plataforma o bastida empesa per aquests. En el cas d'escala, el muntador puja i baixa
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d'aquesta quan ja no té focus a l'abast de la ma, en elevadora es produeixen desplacaments
lineals i es baixa només en els canvis de trajecte. L'enfocament ha de realitzar-se en foscor
a excepcio6 de la lluminaria que intervé. En la majoria dels espais escénics del pais no
existeix una infraestructura de seguretat del tipus linia de vida que permeti exercir l'activitat

amb garanties.

La possibilitat d'enfocar les lluminaries de manera segura en sol (Que no és el procediment
habitual) amb la vara de llums a altura de treball es veu entorpida perque el resultat és la
consequéncia d'un procés d'assaig i error, lent i inexacte i poc practic. Si a aquesta manera
de treball, exempt de riscos, se li pogués associar precisio, fiabilitat i comoditat d'Us,
I'equacio estaria resolta: un enfocament precis segons el disseny d'il-luminacio i un

procediment segur per a l'operari.

12



2. Descripcio

En un entorn de Realitat Augmentada es podria partir d'una descripcié ordenada de cada
enfocament, assenyalada pel dissenyador, i amb només conéixer les altures de treball i final
de l'estructura que suporta la il-luminacié, basant-se en senzills calculs trigpnomeétrics, crear
un tragat virtual que pogués reproduir I'operari amb el feix de llum des d'una posici6 segura.
A nivell técnic faria falta un mesurador de distancies i una tauleta o teléfon intel-ligent amb

I'aplicacié de calcul i visualitzacié de la geometria a reproduir.

La implementacio de la plataforma seria senzilla, els materials s6n de facil adquisicié i les
tauletes i telefons intel-ligents sén ja d'Us quotidia. Es genera també la possibilitat d'ampliar
les prestacions amb un programari d'edicio d'imatge per a espectacles que es crein en el
moment. Cabria només contornejar els perfils de la superficie a il-luminar en el nostre

telefon o tauleta i I'aplicacio retornaria I'enfocament exacte.

El sistema d'enfocament per prova i error (figura 2),
modificant el feix de llum en posicié sol i hissant la
vara de projectors fins a la seva posicio final per a
comprovar I'encert és d'Us habitual en entorns poc
exigents i hi ha técnics amb veritable pericia en aixo.
Perd per a un disseny de llums complex amb
abundancia de lluminaries i amb una delimitacio
rigorosa de les superficies a il-luminar es fa un
procés inabastable en el temps, poc operatiu i gens
respectudés amb la resta dels equips implicats en el

muntatge.

El prototip ofert suposa una revisitacié d'un métode
utilitzat, pero extremant les seves exigéncies quant
a la qualitat del resultat i quant als seus parametres
de funcionalitat i seguretat en el treball. L'alternativa
de substituci6 de I'actual parc de focus per
projectors robotitzats que es puguin enfocar des de

la taula de control d'il-luminaci6é suposa una

enteléquia per un tema d'economia. Actualment

Figura 2. Enfocament per prova i error

I'ona pressupostaria esta pel canvi a focus led per
una questié d'estalvi en poténcia i sostenibilitat. Els focus auto-adrecables suposen una
inversio considerable perqué impliqguen també la substitucié del mecanisme controlador per

un altre més sofisticat.

L'exigéncia fisica per al tecnic d'il-luminacié és elevada i aixo restringeix les possibilitats de
prosseguir amb les tasques a persones d'edat proxima a la jubilacié, amb gran constitucio

fisica o afectats de malalties de I'equilibri. Aixi mateix els equipaments de seguretat dels
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quals estan dotats els espais teatrals sén habitualment insuficients, quan no inexistents.
L'abséncia de linies de vides i arnesos exposen a risc constant als técnics, amb resultat de
mort com en el Teatre d'Avilés (06-03-2002) o de lesions després de caiguda d'11 metres en

I'escenari principal del Palau Euskalduna (18-12-2002).

Est projecte s'inclou en I'ambit de I'escena teatral, pero des del seu vessant més industrial.
Proposa la resolucié d'una problematica que embolica risc laboral, integracio de
professionals amb certes caracteristiques (edat avancada, problemes d'equilibri, constitucié

gran) i optimitza una parcel-la del treball a desenvolupar pels técnics d'il-luminacio.
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3. Objectius

3.1 Principals

e L'objectiu principal del projecte és aconseguir un sistema d'adrecament de focus
en un espectacle d'Arts Escéniques que resulti facil d'executar, sigui ajustat al
disseny d'il-luminacié i impliqui els minims riscos per a l'operari encarregat de
fer-lo, especialment I'enfocament en altura. La soluci6 vindria donada per una
aplicacio per a dispositius mobils amb base en Realitat Augmentada que com a
objectiu desenvolupés una interficie intuitiva i d'as facil. Conceptualment els passos
serien assimilables a la practica habitual de I'enfocament i els elements que
intervenen es crearien a través de metafores simples de la realitat.

e Un altre objectiu clau seria prevaler I'accessibilitat perqué aquesta manera
d'operar donaria entrada a treballadors que per circumstancies (vertigen, edat,
grandaria, mobilitat) es veuen exclosos de desenvolupar personalment les labors
d'il-luminacio6 d'espectacles. Es dotaria aixi al col-lectiu d'una eina inclusiva que
facilitaria el desenvolupament d'una tasca clau en el procés del treball d'il-luminacié

escenica.

3.2 Secundaris

e Abundar sobre lainteraccié persona-ordenador establint un procés de disseny
centrat en l'usuari (DCU) que prioritzi la usabilitat de I'aplicacio.

¢ Addicionalment el projecte serviria per a aprofundir en eines de prototipat com
Figma, Justinmind i XD.

e Conéixer i aplicar les técniques d'avaluacié que permetin adequar el disseny a
les necessitats de l'usuari.

e També la consecuci6 de planificar i elaborar un projecte en totes les seves fases
practicant les competéncies adquirides en el transcurs del Grau.

e Com a projecci6 a futur, desenvolupar un prototip que sigui la base de partida

per aun producte minim viable (MVP).
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4. Marc teoric

L'aplicacié que es procura crear i de la qual aquest TFG generara un prototip s'enquadra
dins de la categoria d'eines digitals. La seva pretensio és substituir dos processos: un per
arriscat en implicar treball en altura en condicions baixes de seguretat i un altre basat en un
procediment de prova i error que no resulta efica¢ en un context professional. La finalitat és
convertir I'aplicacié en un instrument que partint de I'estimacio virtual d'una area generi, per
un desenvolupament matematic de semblances, una superficie resultat creada per
ordinador que pugui ser copiada de manera analdgica amb la font de llum i que al final del
procediment i amb el focus en la seva posicio final retorni d'una manera exacta l'area

prevista. De manera grafica (figura 3):

Z
4

Figura 3. Representacio de les semblances del feix de llum.

A l'efecte de calcul si s'hagués de computar cada punt de la superficie es faria més
complexa la implementacid. Perd comptem amb l'avantatge de la predictibilitat de les formes
qgue permeten els focus, que es mouen entre les figures geometriques classiques: des del
triangle al trapezi passant pel cercle/el-lipse i el quadrat/rectangle. El procés es fa més
simple considerant un punt de centre d'enfocament (el que optimitza també el guany en
intensitat luminica) i una o diverses dimensions d'amplitud com ho seria un radi, dos
semieixos en el cas d'una el-lipse o un ample i un fons en les figures rectangulars. Com a
exemple, en la reproduccié d'una area circular (figura 4) bastaria un punt de centre

(Xo, Yo, Zo) i un radi (r) per a caracteritzar la superficie i el problema es reduiria a: “coneguts

Xo, Yo, Zo i r trobar Xo’, yo’, 2o’ i I’ “. Graficament:
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(Xo, Yo, Zo)

Figura 4. Geometria del calcul d'una area semblant a una donada.

La participacio de la realitat augmentada obeeix al fet que després del calcul de la
semblanca cal oferir un tracat virtual en pantalla que contingui I'area desitjada i que l'usuari
pugui reproduir. Aquesta operativa requereix d'un posicionament espacial d'almenys dos
punts: un associat al focus (X1, Y1, Z1) i un altre al centre d'enfocament triat (Xo, Yo, Zo).
Aquests punts serien les interficies fisiques d'entrada a I'aplicacio respecte a la RA. El
sistema haura de tenir un abast d'entre 4 i 20 metres aproximadament perqué és el rang
habitual de distancia entre focus i objecte a il-luminar. Quant als sensors de posici6 i
orientacio, a I'ésser el dispositiu triat un teléfon intel-ligent o una tauleta, haurien de ser els
de camera de video permetent calcular posicions en 3D. L'0optim seria un sistema de
marcadors per als dos punts necessaris que retornés l'orientacio i distancia segons les

seves posicions relatives.

Quant a visualitzacié hauria de ser en el nostre cas la pantalla del dispositiu a través de
superposici6 digital. Es aixi puix que aquest treball pretén la consecucié d'un ‘minim
producte viable’: a futur seria interessant implementar el sistema en uns cascos de
visualitzacié. Mentre arriba aquesta possibilitat caldria muntar el dispositiu en un tripode

adaptat dels quals ofereix el mercat per a deixar les mans lliures a l'operari.
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5. Continguts

El treball consisteix en el disseny d'un prototip per a una eina digital maximitzant els
objectius d'usabilitat respecte a les seves interficies El proposit és recrear una simulacio
predictiva d'una area virtual que pugui ser traslladada al mén real modificant un feix de llum
amb elements mecanics. Aquesta superficie donara solucié al problema d'il-luminacio

d'objectes en un espai escenografic vinculat a les Arts Escéniques.

En la practica es postulen dos prototips que han evolucionat en resposta als resultats d'un
procés d'avaluacié de la usabilitat mitjangant indagacio contextual (contextual inquiry)

seguint les técniques descrites per Beyer i Holzblatt (1998).

El primer és un desenvolupament de baix nivell (lo-fi) usant una eina basica de disseny com
€s Smart Draw que permet avaluar la seva eficacia, usabilitat i possibilitats de navegaci6. El
segon és una proposta d'alt nivell (hi-fi) que contempla la interactivitat entre els seus
components per a acostar-ho més al producte final i que pugui ser avaluat per persones
amb un perfil d'usuari de I'aplicacié. Aquesta realitzacié s'implementa després de
I'aprenentatge del programari d'Adobe Experience Design-XD i resulta en un model dinamic
amb capacitat de resposta a accions permetent una navegacié complexa en temps real.
Reflectint el concepte d'iteratividad que proposa el Disseny Centrat en |I'Usuari (DCU) es
realitza una segona avaluacié d'aquest prototip hi-fi per a proposar correccions i millores

sobre agquest desenvolupament.

La tipologia del projecte és Unica puix que I'eina té un objectiu molt marcat com és el
seguiment d'una operativa ineludible per a aconseguir una fi practica que retorni un resultat.
Aquesta operativa ha de ser senzilla, simplificada i efica¢. La navegacio per l'aplicaci6 és
dirigida i amb una jerarquia en profunditat que només s'obre horitzontalment en els primers
nivells per a assistir a tasques de registre, informacié i configuracioé dels elements que seran

precisos posteriorment.
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6. Metodologia

Com que el projecte porta al prototipat d'un producte multimédia interactiu la metodologia
hauria d'atendre les etapes classiques de:

* Definicié de projecte

* Pla de treball

* Disseny

* Desenvolupament

* Testatge

* Implementacio
Complementariament es pretén que I'aplicacié s'enfoqui sobre qui la utilitza emprant el
disseny centrat en l'usuari (DCU) el que comporta observar les etapes de:

* Analisi

* Disseny

* Prototip (Iteracio)

* Avaluaci6

Graficament (figura 5):

\As

Avaluacio

Usuari

\» Prototipat

Implementacio Producte

__/

Figura 5. Etapes DCU.

Aquestes fases seran les que s'usin com a marc de treball incloent les etapes classiques

incardinades.
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En el nostre cas el procés sera el segient:

o LLANCAMENT DEL PROJECTE. Que inclou la definicid i el pla de treball d'aquest.

e FASE D'ANALISI. Amb la informaci6 d'objectius, analisis d'usuari i la creacié d'un
entorn de desenvolupament.

e FASE DE DISSENY. Que part del modelatge de l'usuari i se centra en l'arquitectura
de l'aplicacié i els dissenys conceptual, d'interficies, continguts i visual.

e FASE DE PROTOTIP. Amb el seu desenvolupament i validacio.

e FASE D'AVALUACIO. Que de manera recurrent testara la usabilitat del producte.

e FASE DE TANCAMENT | DOCUMENTACIO DEL RESULTAT. Que contempla les
millores a futur i la valoracio del resultat respecte a les expectatives. També i com
gue estem davant una consecuci6 academica, la seva memoria, lliurables,

presentacié publica i publicacio.

20



7. Arquitectura de I'aplicacio

El concepte de I'aplicaci6 té el seu origen en el procés que porta a la creacié d'un estat de

llums aplicat a les diverses escenes que componen un espectacle.
El dissenyador de llums ofereix diversos lliurables al seu client:

. Planol de llums, en el qual sobre la implantacié de I'escenografia s'estableix

la configuracio de lluminaries.

. Planol d'enfocaments, descripcio escrita o dibuix de les arees o objectes que

han de cobrir-se amb la llum.

El planol de llums sera d'utilitat per a caracteritzar cada focus. Aquest planol no és
inamovible ja que requereix una adaptacio per part del técnic en cada espai, ja que les
estructures que suporten els focus rarament sén configurables i els seus suports estan fixos
des que es va realitzar la dotacié del teatre. Una dels avantatges d'aquest métode és que
només necessita parametres finals de I'area a batre i el focus podria estar situat en unes
coordenades espacials diferents a les d'origen (sempre respectant la intencionalitat del

disseny de llums).

El planol d'enfocament sera una elaboracié del dissenyador d'il-luminacié: a cada focus ha
de ser-li associada una superficie de recobriment de I'escenografia, que és l'aspecte final
il-luminat que veuria l'espectador amb el focus en la seva posicio final estant la vara de

llums en altura.
A partir d'aquesta informacio s'estableix un procediment per a adrecar els focus:

1. [en configuracio] Establir la distancia vara-focus per a concretar els parametres de

calcul altura final de vara i altura inicial de vara.
2. [valors comuns a una vara]

2.1. Introduir altura final de vara (vr).

2.2. Introduir altura inicial de vara (Vo) o altura de treball.
3. Introduir la distancia al centre d'enfocament.
4. Marcar la posicié del centre d'enfocament en pantalla.

5. Triar el tipus de focus per a conéixer el seu angle d'obertura [en configuracié,

definicié de focus].
6. Triar la forma oferta per a cada focus.
7. Escalar la forma.

8. Marcar el punt de subjeccié del focus en la vara dins de la pantalla [en configuracio,

distancia de garra a la font de llum].
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Finalitzat aquest pas l'aplicaci6 calcula i retorna una forma sintetitzada a copiar per l'usuari

amb la lluminaria.

Aquesta manera de procedir porta al segliient arbre de continguts (figura 6):

APLICACIO
Home
v
Menu de y Mend & peu
capcalera Actualitzar Entrar Nosaltres de pagina

Registre Autoria Contacte
Log in

Figura 6. Arbre de continguts de I'aplicacié.

PROCEDIMENT
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8. Plataforma de desenvolupament

Els recursos tecnologics utilitzats segons categories han estat:

PROGRAMARI

Adobe After Effects 2022

Aplicacio per a la composici6 digital de grafics, animaci6 i imatges en moviment aixi com
efectes especials. (figura 7).

Amb llicéncia per a estudiant.

Figura 7. Area de treball d'Adobe After Effects.
Adobe Experience Design-XD
Editor de grafics vectorials per a crear prototips d'UX per a aplicacions mobils (figura 8).

Amb llicéncia per a estudiant.

£ MARCA LA POSICION DEL FOCO (garra)

Figura 8. Area de treball d'Adobe Xd.
Adobe lllustrator 2022

Editor de grafics vectorials per a crear il-lustracions en I'ambit del disseny grafic (figura 9).

Amb llicéncia per a estudiant.

Figura 9. Area de treball d'Adobe lllustrator.
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Adobe Premiere Pro 2022
Editor de video professional (figura 10).

Amb llicencia per a estudiant.

Figura 10. Area de treball d'Adobe Premiere Pro.
Draw IO

Eina de dibuix de diagrames de flux i de procés (figura 11).

Gratuita.

Figura 11. Area de treball de Draw IO.
Paquet Integrat Office de Microsoft

Conjunt de programes de tractament de textos (Word), fulls de calcul (Excel), presentacions

(PowerPoint), bases de dades (Access) i gestié de correu (Outlook) (figura 12).

Amb llicéncia per a estudiant.

6.-Metodologial

Figura 12. Area de treball de MS Word.
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Smart Draw

Eina per a crear diagrames de projectes, de flux, organigrames i mapes mentals (figura 13).
Versié de prova.

e Pam ey | ¢ e %

Figura 13. Area de treball de Smart Draw.
Gantt project
Programa per a elaborar diagrames de Gantt a I'efecte de planificar un projecte definint la
jerarquia de tasques i les seves dependéncies (figura 14).
Gratuit.

RELED

o,

Figura 14 Area de treball de Gantt project.

MAQUINARI
MSI PC amb Intel Core i7-4790K CPU 16 GB RAM.

Samsung Galaxy Note 9.

ALTRES

Mesurador laser.
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9. Planificacio

El projecte, com a realitzacié dins d'un Treball Final de Grau, té una restriccié temporal

manifesta que coincideix amb els lliurables i la data final d'activitat.

A continuacio, es detallen les tasques i subtasques necessaries, la durada en dies
estimada, les dates claus i les fites o objectius parcials. Les tasques paral-leles s'inclouen
en un rectangle arrodonit. Com a tancament un diagrama de Gantt (figura 15) amb aquesta

informacio i la dependencia entre tasques.

Tasques necessaries per a portar a terme el projecte
Comunicacié i retroalimentacié amb la tutora durant tot el procés.

LLANCAMENT DEL PROJECTE (15d)
Definici6 de I'abast, proposta de pla i acord d'inici amb la tutora. (15d)

Planificaci6 del projecte detalladament. (8d)

Desenvolupament de la pauta de memoria. (15d)

Lliurament de la primera versié de la memoaria (PAC 1). [29-09-2021] Fita

FASE D'ANALISI (7d)

Informacio sobre els objectius de l'aplicacié. (2d)

Recerca de les caracteristiques dels usuaris. (1d)

Implementacié d'un entorn de desenvolupament. (4d)
e Gestio de llicencies de programari

e Instal-lacio de programari i proves de funcionament

FASE DE DISSENY (14d)
Modelatge de l'usuari. (3d)
Disseny conceptual i arquitectura de l'aplicacio. (4d)
e Estructura i navegacio
e Diagrames de flux i plantilles
e Seguretat
Disseny d'interficies i continguts. (4d)
e Disseny d'interficies
¢ Plantilles dels continguts
Disseny visual. (3d)

e Aparenca grafica (look & feel)
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FASE DE PROTOTIP LO-FI (7d)

Generaci6 de wireframes.

Desenvolupament de la pauta de memoria. (28d)

Lliurament de la segona versié de la memoaria (PAC 2). [27-10-2021] Fita

FASE D'AVALUACIO | (10d)
Eleccié de metode per adequaci6 al projecte i limitacions de calendari. (1d)
Planificaci6 de les proves. (5d)

Execucié de les proves, avaluacio i rectificacions. (4d)

FASE DE PROTOTIP HI-FI (22d)
Desenvolupament d'un prototip funcional.

e Elaboracié de plantilles grafiques

e Realitzacio d'interficies i interactivitats

e Redacci6 de les instruccions d'us

Desenvolupament de la pauta de memoria. (32d)

Lliurament de la tercera versié de la memoria (PAC 3). [28-11-2021] Fita

FASE D'AVALUACIO Il (21d)
Planificaci6 de les proves. (5d)
Execucié de les proves, avaluacio i modificacié del prototip. (15d)

Acceptacié del prototip. (1d)

FASE DE TANCAMENT | DOCUMENTACIO DEL RESULTAT (22d)
Prevencié d'ampliacions i versions noves. (1d)
Valoraci6 del projecte segons les condicions marcades en l'aprovacio d'aquest. (1d)

Tancament del projecte. Fita

Finalitzacié de la memoria. (20d)
Elaboracié i realitzacié de la presentacio publica del projecte.
Redacci6 d'un autoinforme d'avaluacié.

Publicacio del projecte en el repositori institucional.

Desenvolupament de la pauta de memoria. (43d)

Lliurament de la versio final de la memoria (Lliurament final). [10-01-2022] Fita
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Figura 15. Planificacio.
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10. Procés de treball

La idea precursora del TFG és la practica final de I'assignatura Mitjans Interactius realitzada
al maig de 2017 sota la consultoria de Ferran Adell Espafiol. La practica venia enunciada
com “Projecte Aplicacié Multimédia (Prototip)” i plantejava un desenvolupament per a
I'adrecament de focus en sol usant una aplicacié amb base en realitat augmentada, un
mesurador i un escaneig previ de I'escenografia en 3D mitjancant tecnologia laser. Els
lliurables, a part de la memoaria, eren una presentacié visual en format poster (figura 16) i un
video amb I'exposicié de les idees principals, els seus punts forts i febles i la justificaci6 de

I'elecci6 de la idea (figura 17).

LangBlog

WOMMWEMLO dimecres 24/05/17 - 05:38

“:"'k ’ USANDO

e T

José Martin Marquez de Torres

ESCANEO 3D Figura 17. Exposicié PRA-MI
CON LASER EDICION DEL AREA
A ENFOCAR

APP Y ENFOQUE EN SUELO

COMODO, PRECISO Y MUY SEQURO

Figura 16. Poster PRA-MI

La plataforma havia de ser interactiva, oberta, de cultiu propi i adequada al tercer entorn
segons I'esquema d'Echeverria. El desenvolupament tenia altres punts de complexitat
tecnologica, perqué preveia I'adquisicié de dades mitjancant un escaner 3D i una produccio
prévia de les superficies a il-luminar, pero resultava menys versatil a I'hora d'enfrontar-se a

una il-luminacié en directe.
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De la possibilitat de crear una eina digital per a facilitar el treball i minimitzar el risc per al

meu col-lectiu laboral part el present estudi i TFG.

Una vegada decidida la matéria calia convenir si I'enfocament matematic era ajustat al
problema. A nivell geometric el concepte global era simple en tractar-se d'una questio de
semblances entre superficies. No obstant aixo, a efecte de volum de dades es plantejava
com descriure l'area il-luminada sense caure en una excessiva acumulacié d'informacio.
Com el feix de llum és continu i homogeni en superficie bastaria amb un contorn de la forma
per a especificar-la. | per a minimitzar la determinaci6 d'aguesta multiplicitat de punts es
podria atendre el fet que les formes que dispensen els focus sén limitades. En general
perfilen corbes com a cercles o el-lipses o0 bé figures quadrangulars del tipus trapezoidal o
rectangular i en molt pocs casos triangles. La descripcié matematica d'aquestes formes a

partir de la seva equacié/és simplificaria notablement el volum de dades.

Resolta la incorporaci6é de dades el seglient pas era la realitzaci6 d'un prototip de baix nivell.
Amb aquest objectiu s'utilitza I'eina Smart Draw 2010 que posseeix una considerable
col-lecci6 d'elements i plantilles, especialment wireframes per a telefonia mobil. D'inici i per
un fenomen de simpatia es reprodueix un entorn Android el que, a posteriori,
desencadenara alguna consequéencia respecte a altres sistemes operatius. D'altra banda, la
versid del programa és forca naif i el disseny de botons i altres elements simple, pero

donada la premissa lo-fi €s suficient per a enfrontar una primera avaluacié amb usuaris.

Amb aquesta recreaci6 de I'arbre de navegacio en suport fisic i les ampliacions de cada
pantalla en un ordinador portatil es desenvolupa el testat d'usuaris seguint un model

d'indagacié contextual. Es plantegen tasques d'accions i recorreguts i se supleix la falta
d'interaccié amb explicacions del funcionament de I'aplicacio. Al final es fa una extensa

recopilacié d'experiéncies i suggeriments per part dels usuaris.

Durant el processament d'aquesta informacié s'entra en una fase de rectificacions a nivell
conceptual i d'aprenentatge de I'eina Adobe XD a través del Laboratori de Prototipat de la
UOC i dels tutorials que proveeix la comunitat d'usuaris. Conclosa aquesta etapa es
produeix una nova generacio de pantalles, components comuns, dissenys grafics i
interaccions per a acostar a l'usuari a un prototip practicament similar quant a Us a

I'aplicaci6 finalitzada.

Completat aquest model d'hi-fi es planteja una altra ronda d'avaluacions. Aquesta vegada
sobre un dispositiu fisic en el qual corre I'emulacié del prototip gracies a l'aplicacié Adobe
XD que proporciona des del navol el disseny interactiu elaborat en el programa de PC.
L'efecte d'aquesta recreaciod és molt positiu en els entrevistats que manifesten la impressio
de trobar-se davant la realitzaci6 final i operativa. Aquest suposit els fa més col-laboratius si
cap i fins i tot més expansius i imaginatius en les seves apreciacions. L'avaluacio es

tradueix també en una expressio de desitjos i millores a futur.

A partir d'aquest cabal d'aportacions es desenvolupa tota una col-leccid de canvis tant en el

disseny com en l'operativitat i interaccié per a fer I'aplicacié més neta, eficag i practica en
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una segona reelaboracié del prototip hi-fi. Aquest procés s'ha vist limitat en I'elaboraci6 d'un
nou exemple en XD per raons de temps i la realitzaci6 és parcial encara que pot apreciar-se
I'evolucioé del producte. Els canvis son més subtils perquée en bona part no proposen

transformacions substancials sin6 reordenacions o facilitats i retocs grafics.
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11. Prototips

11.1 Lo-Fi

En un primer estadi es realitza un prototip de baixa fidelitat amb I'eina SmartDraw. Per al
cas, dinou wireframes que donen una primera aproximacio a l'organitzacié dels elements en

pantalla i que permetran 'avaluacio de la seva usabilitat (taula 1).

Inici.

Logotip de I'aplicacié.
Bot6 de continuar.
Nuevo Polsadors zonals a:

Novetats.

Dades d'autoria.

Botons de sistema;

Retrocedir.
Pantalla home del sistema.

Selector de pantalles.

Nou.

. Polsador zonal a actualitzar
Actualizar

ver 1.2

versio.

Bot6 de continuar.

Autoria X Nosaltres.
Polsadors zonals a:
. Autoria.
Contacto
= Contacte.
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Autoria.
Crédits de I'aplicacio.

Contacte.
Direccio per a consultes o

comentaris.

Formulari d'entrada i
registre.

Bot6 de nou registre.
Bot6 de continuar.

Formulari de nou registre.
Fader de visualitzacio de
Termes, Privacitat, Contacte i
Autoria.

Bot6 de continuar.

Accés ainstruccions i
configuracio del tipus de
focus.

Polsadors zonals a:
Instruccions.

Configuracio.

Botd de continuar a

adrecament.



v
l Instrucciones de utilizacion:
El uso de esta aplicacién pretende ser una
traslacion del proceso anaidgico de enfoque
2 un entorno de realidad aumentada. Lorem _J

ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing

elit. Suspendisse congue tellus a justo

sagittis, at rhoncus ante vehicula. Aliquam

id ultrices leo, et malesuada erat. e

.
EDITAR CARACTERISTICAS DEL

PROYECTOR

Lt

L4dp

EDITAR CARACTERISTICAS DEL PROYECTOR

ANGULOS DE APERTURA: u
MiNIMO 250
MAXIMO 500 =

34

Instruccions.
Descripcio de I'is de
I'aplicacio.

Bot6 de tornada.

Eleccio del tipus de focus.
Llistat dels aparells
disponibles.

Edicio de les
caracteristiques del focus.

Caixes d'anotacio.

Pas 1 del procediment.
Activacio de camera.
Instruccid per seguir.
Comptador de progressié del
proceés.

Croquis de mesurament.

Caixa d'anotaci6é de quantitat.

Pas 2.
idem
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Pas 3.

idem

Pas 4.

Activacio de camera.
Instruccio per seguir.
Comptador de progressi6 del
procés.

Cursor per a fixar el centre

d'enfocament, I'activa un clic.

Pas 5.

Activacio de camera.
Instruccio per seguir.
Comptador de progressi6 del
proceés.

Llistat de focus, ho activa un

clic.

Pas 6.

Activacio de camera.
Instruccio per seguir.
Comptador de progressio6 del
proceés.

Modificadors de forma.

Boto6 de continuar.

Pas 7.

Activacio de camera.
Instruccid per seguir.
Comptador de progressié del
proceés.

Forma amb possibilitat de

rotacio i escalat.



Taula 1. Prototip de baix nivell.
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Pas 8.

Activacio de camera.
Instruccid per seguir.
Comptador de progressi6 del
proces.

Cursor per a fixar la posicié del

focus, I'activa un clic.

Pas 9.

Activacio de camera.
Instruccid per seguir.
Comptador de progressi6 del
procés.

Forma fixa sobre sol.
Derivadors a Pas 1

i a Pas 3.



11.2 Hi-Fi

Una vegada realitzada la primera fase d'avaluacié d'usabilitat a partir de les proves
d'indagacié contextual s'obre una etapa de rectificacions alhora que es genera un prototip
d'alta fidelitat amb I'eina Adobe Experience Design-XD. El resultat son vint-i-dues pantalles
molt proximes al que veura l'usuari de I'aplicacié i sobre les que s'efectuara una segona

avaluacio per a generar un prototip acceptable.

Pantalla inicial o splash (figura 18)
Mostra una animacié del logotip de I'aplicacié i de manera succinta la seva comesa. També

durant els segons d'exposicié permet la precarrega de dades per a fer més agil el

comencament.

o | a-la-rusa

Esta aplicacion te permite enfocar desde el suelo
con solo un medidor de distancia: a la rusa.

Figura 18. Pantalla inicial o splash.

Pantalla de primera entrada a I'aplicacio (figura 19)
Amb I'iinica opcio de registre de l'usuari a I'efecte de mantenir a futur les seves opcions de

configuracio i el seguiment del seu Us.

Y
Bienvenido a-la-rusa.

inscribete para comenzar REGISTRAR

Figura 19. Pantalla de primera entrada.
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Pantalla de registre nou (figura 20)

Es dona d'alta al client a través d'un formulari d'inscripcié en el qual es recull un nom
d'usuari, un correu associat i una contrasenya. A través d'un enlla¢ extern es mostren els
termes i condicions d'Us, aixi com les condicions de privacitat sobre l'aplicacié i les dades
recollides. Cal un check d'aquest Ultim apartat per a enviar la inscripcié a la base de dades

del sistema.

v
Bienvenido a-la-rusa.

¢NUEVO en la aplicacién?

nombre de usuario
correo electrénico
contras%ﬁ? :
escribe de nuevo la contrasefa
he leido y acepto los términos y condiciones

ENVIAR

Figura 20. Pantalla de registre nou.

Pantalla de verificaci6 (figura 21)

Es demana al client associat al dispositiu la contrasenya per a entrar en el procediment.
També es redirigeix a registre a l'usuari alié que hagi iniciat I'aplicacié o a lI'usuari que hagi
oblidat la contrasenya. Es manté inactivat pero visible el bot6 d'inici del procediment que

dona sentit a I'aplicacio.

Y
Bienvenido, José Martin.

¢ho eres José Martin?
¢problemas con la contrasefa? REGISTRAR

Figura 21. Pantalla de verificacio.
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Pantalla de registre i contrasenya (figura 22)
Ajuda al client que hagi oblidat la contrasenya enviant al seu correu un codi per a reactivar

aguesta. També permet redirigir a un usuari nou a registre.

Y
Bienvenido a-la-rusa.

¢has OLVIDADO la contrasefia? Te enviamos un cédigo:
correo electrénico 103
ENVIAR
’ iquieres REGISTRAR tu usuario en la aplicacion?

IRVA-REGISTRAR

1
il

Figura 22. Pantalla de registre i contrasenya.

Pantalla central o home (figura 23)
Permet a l'usuari registrat entrar en el procediment d'adrecament de focus mitjancant
Realitat Augmentada i accedir a pantalles d'informacid, configuracié, canvi d'idioma i

actualitzacio.

Cambiar
idioma

L

Sobre nosotros.
Autoria. Contacto. Soporte

®

Instrucciones
de uso

Notificaciones: hay una nueva actualizacion. SABER MAS

Mis focos £

Figura 23. Pantalla central o home.
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Pantalla d'instruccions d'Us (figura 24)

On s'explica el proposit de I'aplicacié, els materials necessaris i el procediment pas a pas
per a aconseguir el resultat desitjat. Com el text supera la dimensié de pantalla s'habiliten
eines de scroll vertical per a facilitar la lectura. Es pot tornar a la pantalla d'home amb una
icona de navegacio ‘chevron left’. Aquest recurs s'utilitzara en les seglients pantalles perqué

hi ha dispositius que no posseeixen un mecanisme de retrocedir nadiu.

ok
INSTRUCCIONES DE USO

El uso de esta aplicacion pretende ser una traslacion del
proceso analégico de enfoque a un entorno de realidad
aumentada. Los Unicos elementos imprescindibles son la
aplicacion en un soporte mévil como una tableta o
smartphone y unimedidor de longitud'fecomendablemente

: uno de tipo |aser. ) T

: El proceso sk inicia seleccionando el boton de IR As

1 ENFOCAR! A partir de esta eleccién‘se abre un proceso

( lguiado de nueve pasosh}asta d tar eon el‘haz-del"foco

real la superficie que correspondera al drea descrita en el
disefio de luces.

Figura 24. Pantalla d'instruccions d'Us.

Pantalla d'actualitzacio6 (figura 25)
On es mostra que existeix una nova versio de |'aplicacio, quines novetats aporta i la
possibilitat d'actualitzar-la. En aquest ultim cas marca la progressio de I'actualitzacio amb un

element grafic.

Hay una nueva version
a-la-rusa v 2.1

ACTUALIZAR

La actualizacion 2.1 introduce como parametro de edicion
la distancia entre la primera 6ptica y la lira. También
permite deformar la forma final segun el eje. z.

Figura 25. Pantalla d'actualitzacio.

40



Pantalla d'autoria, contacte i suport (figura 26)

Informa sobre els crédits d'autoria, disseny i programacié i la resta de les col-laboracions
gue han permés que sorgeixi l'aplicacié. També ofereix la possibilitat de contactar amb els
creadors per a comentar o millorar el programa i amb l'equip d'ajuda a l'usuari per a

incidéncies o optimitzar I'aprenentatge.

AUTORIA

Esta aplicacion ha sido concebida y disefiada por autor. El
autor quiere agradecer la colaboracién de disefiador y de
programador.

a4 | ONTACTO
[ | 4& oy et

' Estamos abieftos a sugerencias para mejoraf la
aplicacion. Si quieres contribuir envia un correo a
; autor@dominio.org
I " Y o | Eeeme—
(AL W s

SOPORTE

Para reportar incidencias o completar la informacion con
ejemplos dirigete al correo soporte@dominio.org

Figura 26. Pantalla d'autoria, contacte i suport.

Pantalla de configuracio de focus (figura 27)
Recorda a l'usuari el conjunt de focus del qual disposa per a implementar el disseny de
llums. Es canvia el dropdown utilitzat en el prototip lo-fi per un lliscador de scroll a dreta i
esquerra fins a completar la visié de la col-lecci6 de l'usuari. També s'ofereix la possibilitat
d'afegir, editar o eliminar focus del conjunt habilitant la possibilitat de seguir mitjancant una
icona de navegacio ‘chevron right’.

1

CONFIGURACION

Los focos para hoy son:

FRESNEL

¢Quieres afnadir, editar o eliminar algun tipo de foco?

Figura 27. Pantalla de configuraci6 de focus.
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Pantalla de llibreria de focus (figura 28)
Manté en memoaria els focus oferts en I'Gltima actualitzacié i els editats i guardats per
l'usuari. Recorda a aquest el conjunt de focus que manté actius en la seva seleccio
mitjancant un ressaltat posterior i habilita una zona central de seleccid per a operar sobre el
focus triat. L'operativa té tres opcions:
* Afegir: inclou a I'aparell en la col-leccié Els meus focus.
* Eliminar: exclou al focus de la col-leccio.
« Editar: deriva a l'usuari a una nova pagina on canviar les caracteristiques de la
lluminaria seleccionada.
En cas de no necessitar editar es proporciona al client la possibilitat d'anar a enfocar

directament.
o

LIBRERIA

Los focos activos estan resaltados.

J

b
RESNEL S PC
K 2

fadir editar liminar
anaair eailtar eliminar IR A ENFOCAR >

Figura 28. Pantalla de llibreria de focus.
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Pantalla de edici6 de focus (figura 29)

Aquesta pantalla permet I'edicio de les caracteristiques del focus seleccionat (del qual s'afig
una imatge), introduint nous valors en els caixetins a aquest efecte. Discrimina entre uns
parametres basics i uns altres més ajustats que oferiran un millor resultat. En finalitzar el
formulari permet regravar el registre o generar un nou canviant el nom. Acabada l'edicié

possibilita al client anar a enfocar directament.

EDICION

recorte 25-50° source four ETC

{ angulos de apertura:
' minimo 2
{ méximo (5
i
{1 avanzado:
distancia lampara-lira |7 cm
distancia lira-soporte 20 cm

guardar guardar como nuevo IR A ENEFOCAR >

Figura 29. Pantalla de edici6 de focus.

Pantalla de procediment de enfocament, pas 1 (figura 30)

Demana l'altura final a la qual se situara I'estructura de suport de les lluminaries. Ofereix un
caixeti amb la possibilitat d'introduir quatre digits per a un mesurament en centimetres, la
gual cosa esta dins del rang de treball habitual. Per a incorporar aquesta dada s'invoca al
teclat natiu del dispositiu. Com a ajuda mostra un croquis on es troba ressaltada la magnitud
a quantificar i la posicié del focus respecte a aquesta. Amb la icona inferior de continuar
s'envia la mesura al sistema i es passa de pantalla. En un lateral es mostra un comptador
de progressié del procés per a orientar a l'usuari: en aquest cas 1 de 9. Durant tot el

procediment la camera esta activada i la seva captacio és fons de pantalla.

Figura 30. Pantalla de procediment de enfocament, pas 1.
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Pantalla de procediment de enfocament, pas 2 (figura 31)
Demana l'altura inicial de treball a la qual se situara I'estructura de suport. Mostra un caixeti
amb la possibilitat d'introduir quatre digits per a un mesurament en centimetres. Ofereix un

croquis adaptat, un comptador i una icona de continuar com en la pantalla prévia.

|
']

INTRODUCE I.}\“ALTURA DE TRABAJO_ __cm

=

Figura 31. Pantalla de procediment de enfocament, pas 2.

Pantalla de procediment de enfocament, pas 3 (figura 32)
Proporciona un element lliscant per a marcar la posicio espacial del punt d'ancoratge del
focus en I'estructura de suport. Ofereix un croquis adaptat, un comptador i una icona de

continuar com en la pantalla prévia. La posici6 es fixa en el sistema en prémer aquesta

icona de sequir.

Figura 32. Pantalla de procediment de enfocament, pas 3.
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Pantalla de procediment de enfocament, pas 4 (figura 33)

Proporciona un altre element lliscant per a marcar la posicié espacial del punt central de
l'area a batre pel focus en la posici6 final. Aquest punt ha de ser estimat per I'operador a
partir de la informacié continguda en el disseny de llums. Com anteriorment ofereix un

croguis adaptat, un comptador i una icona de continuar. La posicio es fixa en el sistema en

prémer aquesta icona de seguir.

Figura 33. Pantalla de procediment de enfocament, pas 4.

Pantalla de procediment de enfocament, pas 5 (figura 34)

Demana la distancia des del punt d'ancoratge del focus al centre de I'area d'enfocament.
Ofereix un caixeti amb la possibilitat d'introduir quatre digits per a un mesurament en
centimetres. Mostra un croquis adaptat, un comptador i una icona de continuar com en la

pantalla préevia.

INTRODUCE LA DISTANCIA AL CENTRO DE ENFOQUE — —om
A T . = 1} e

Figura 34. Pantalla de procediment de enfocament, pas 5.
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Pantalla de procediment de enfocament, pas 6 (figura 35)

Procura a l'usuari el conjunt de lluminaries del qual disposa per a implementar el disseny de
llums i permet triar el que s'ha d'utilitzar en el procediment actual. Amb un lliscador de scroll
a dreta i esquerra se situa en la zona central de seleccio el focus, que queda acceptat

pressionant la icona de continuar.

X

B CP61

Figura 35. Pantalla de procediment de enfocament, pas 6.

Pantalla de procediment de enfocament, pas 7 (figura 36)
L'usuari pot triar en alguna tipologia de focus entre els dos grups de formes dominants: el
guadrat/rectangle i el cercle/el-lipse. També pot alterar el disseny de la forma mitjancant

cursors actius en els dos eixos cartesians.

Figura 36. Pantalla de procediment de enfocament, pas 7.
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Pantalla de procediment de enfocament, pas 8 (figura 37)
Permet desplagar sobre el centre d'enfocament la forma modelada en el pas anterior i cobrir

amb ella la zona descrita en el disseny de llums. Per a aixo es pot escalar i girar la forma

virtual fins que encaixi visualment amb I'area o objectes determinats.

Figura 37. Pantalla de procediment de enfocament, pas 8.

Pantalla de procediment de enfocament, pas 9 (figura 38)

Amb I'dltima informaci6 de l'area que ha de ser coberta el sistema genera una forma virtual
alineada amb el punt d'ancoratge del focus i solidaria a ell que permet al técnic copiar-la
amb el feix de llum i els elements d'interposicio del focus (viseres, fulles de retall...). Quan
I'estructura s'aixequi fins a l'altura prevista el feix cobrira la superficie acordada. La pantalla
conté accionadors per a continuar a I'enfocament del seguent aparell o bé procedir a un
canvi d'estructura de suport després d'una nova serie de mesures. També, amb una icona

de tancament, dona la possibilitat de sortir de I'aplicacio.

DPIAAEORMA CON EL HAZ DE LUZ

SIGUIENTE FOCO

SIGUIENTE VARA ) =

Figura 38. Pantalla de procediment de enfocament, pas 9.
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Pantalla d’acomiadament (figura 39)
L'aplicacié reprén I'aspecte de la pantalla inicial per a expressar agraiment per la utilitzacio i

seguidament apagar-se.

H

b

i i |

Gracias por usar nuestra aplicacion.
Esperamos que te haya sido util.

Figura 39. Pantalla d’acomiadament.
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Interactivitat
El programa de prototipat XD també permet simular la interacci6 entre els diferents
components de les pantalles sense necessitat de codi. El conjunt d'aquestes relacions es

mostra en la seglent imatge (figura 40).

HI-FI PRTTP

Figura 40. Interactivitat al prototip hi-fi.

El disseny d'interaccio ofereix autonomia a l'usuari per a encaminar-se a les diverses
accions. No obstant aix0, el procediment medul-lar de I'aplicacié esta molt dirigit en
focalitzar-se en una fi concreta que és arribar a la imatge de sintesi. En general s'ha buscat
la coherencia en les respostes en la interficie digital donant continuitat a components i

metodes de cerca.

L'aplicacié esta pensada per a ser utilitzada en dispositius mobils i no d'escriptori. El seu
disseny i interaccions estan adaptades a la mena d'operativa (tornar, continuar, tancar,

opcions) d'aguesta mena de maquinari.
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La primera versio operativa es pot visualitzar en XD a través del vincle:
https://xd.adobe.com/view/01ff7ace-8f97-405e-a8b4-99283688b3e2-54ac/?fullscreen
La segient versié amb les correccions de la segona avaluaci6 es pot visualitzar en:
https://xd.adobe.com/view/4b69029c-2277-421c-a52e-380714d069f7-1e3a/?fullscreen
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12. Perfils d’usuari

L'aplicacié que ens ocupa, respecte al seu contingut, seria del tipus industrial amb una
extensié reduida quant a recursos i que respon a una tasca especifica. Atesa la
segmentaciod, el seu public objectiu esta especialitzat en la labor a desenvolupar. Es tracta
d'un public adult entre els 16 i els 65 anys (edat laboral) que posseeix una formacié molt
diversa i un nivell educatiu molt dispar perqué en origen és un treball sense formacié
reglada el coneixement de la qual s'adquireix per aprenentatge dels companys més
experimentats. Recentment s'esta regulant un certificat de professionalitat “Luminotécnia
per a l'espectacle en viu” que estableix les competéncies per a desenvolupar la qualificacié
professional, perd encara no s'ha estes el seu estudi. En els cicles formatius de la familia
d'Imatge i So i en el de Telecomunicacié i Informatica una petita part del curriculum es

dirigeix a aguesta activitat d'il-luminacié d'espectacles.

En el que al meu coneixement es refereix, sobre estudis previs es poden trobar llicenciats
en Belles Arts, musics, actors professionals, técnics en imatge i so, técnics en electricitat-
electronica i batxillers. Perd un percentatge important de persones s'ha vist enfrontat a
aguesta linia de treball d'una manera casual i sense experiéncia prévia i s'han anat formant
per comparticié de coneixements amb els seus companys o clients. També existia un
important biaix de génere (a favor del masculi) que s'esta modificant lentament a partir de

principis de segle.

L'usuari potencial de I'aplicacié és relativament homogeni i respecte a aquesta els seus
objectius i necessitats semblants. Aixi i tot, es poden definir diferents tipus de persones?.
Dins de les persones focals es contemplaria un técnic d'il-luminacié sénior i un altre janior i

com a usuari secundari un gerent-productor de companyia d'Arts Esceniques.

D'aguesta manera es poden generar tres fitxes de persona (taula 2) que contemplin també

el seu corresponent scenario?.

Nom Amalia
Edat 54
Professio Técnicail-luminacio
senior
Descripcio de la Amalia és una técnica sénior amb 30 anys
persona d'experiéncia. Resideix a Madrid capital i té un nivell
d'ingressos mitja. No esta casada ni té fills.

! persona: en DCU, arquetip que representa a un usuari real de caracteristiques determinades.
2 scenario: en DCU, cas especific d'utilitzacié de I'aplicacio.
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Encara que la seva ocupaci6 actual és la direccio
tecnica i el disseny d'il-luminacio per a
esdeveniments i espectacles, alguna companyia
amb la qual porta molts anys de relacié la conveng
perqué faci el muntatge i servei de funcié d'algunes
de les seves obres.

Un company li va fer arribar I'aplicacié perque la

llambregués.

Us de tecnologia Amalia és usuaria habitual de PC en la seva activitat
de direcci6 técnica i maneja paquets integrats
d'ofimatica. Coneix un parell de programes per a
disseny de planols d'il-luminacié (CorelDraw i
Wysiwyg Lighting Design). Usa professionalment
sistemes de control de lluminaries en espectacles en
viu (LT, MA, Avolites, Strand...), aixi com sessions
de QLab per a macOS. Té una Tauleta i utilitza
aplicacions especifiques per al seu treball del tipus
Lee Filters o DMX® Calc. Empra xarxes socials com
Facebook i WhatsApp.

Descripcio de I'escenari | Es un dissabte al mati i es troba en el teatre José
Maria Rodero de Torrejon de Ardoz. El cap técnic de
I'espai li adverteix que estan en procés d'instal-lacié
de linies de vida i que el responsable de Riscos
Laborals de I'Ajuntament no els permet enfocar en
altura pel que haura de dirigir des del sol per tanteig.
Amalia manifesta la seva disconformitat perqué creu
gue el resultat no tindra un acabat professional
respecte a I'adrecament des d'escala i resultara lent
i tedios.

Una vegada convencuda que €s innegociable el
procediment habitual prova d'utilitzar I'aplicacié per a

resoldre la situacio.

3 DMX, Digital Multiplex és un protocol de comunicacié entre control de llums i focus o altres
dispositius dins del camp professional de luminotécnia.
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Nom Bernat
Edat 23
Professio Técnic il-luminacié

janior

Descripcio de la

persona

Bernat és un técnic junior amb un any en l'ofici. Va
estudiar un cicle superior d'Imatge i So i treballa a
bolos amb I'empresa on va fer les practiques.
Resideix a Cornella i posseeix un nivell d'ingressos
mig baix. Té parella, pero no fills.

Per circumstancies de producci6 ha de realitzar
il-luminacié i so, encara que es va formar en aixo
altim.

Sol estar molt pendent de les novetats técniques i es
va baixar l'aplicacié quan la va sentir comentar en

un forum.

Us de tecnologia

Bernat estd comencant a aprendre sistemes de
control de lluminaries en espectacles en viu (LT,
Chamsys, Work...) i llanga video i so amb QLab per
a macOS. Utilitza en el seu teléfon intel-ligent
aplicacions especifiques com DMX Calc. Té un
controlador autonom Wolf Mix de dmx. Quant a

xarxes socials disposa d'Instagram i Telegram.

Descripcio de I'escenari

Es diumenge al mati i esta muntant una obra familiar
en el Teatre Romea de Barcelona. No va poder
instal-lar la nit anterior perqué hi havia una altra
funcié i desmuntatge. Es la segona vegada que
implanta el disseny i encara no té l'agilitat ni la
practica per a plantejar una reduccid. El preocupa no
arribar a temps ja que li han demanat una passada
técnica hora i mitja abans de I'entrada de public.
Preveient que pot no arribar a completar el muntatge
en hora decideix enfocar amb I'aplicacié, que ja ha

utilitzat diverses vegades.
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Nom Carme
Edat 47

Professio Producciéo AAEE

Descripci6 de la

persona

Carme és gerent d'una companyia de teatre al Puig
(Valéncia). Resideix en aquesta localitat i té uns
ingressos mitjans. Esta casada i té dos fills.

Porta deu anys en l'activitat des de la creacié de la
companyia i principalment es dedica a obra infantil i
familiar. Produeix els seus espectacles i exerceix de
road-manager en aquests, facilitant la logistica
d'actors i técnics.

No coneix l'aplicacio.

Us de tecnologia

Carme se serveix habitualment d'ordinador en la
seva labor de produccio, principalment a nivell
d'ofimatica i comunicacié amb I'Administracié.
Utilitza una Tauleta per al temps d'oci. Empra xarxes

socials com Facebook i WhatsApp.

Descripci6 de I'escenari

Es dijous, d'hora al mati i es troba a la Casa de
Cultura de Polinya del Xdaquer per a representar un
infantil per a col-legis ales 12 i a les 15 hores. Els
actors han arribat pero la furgoneta dels técnics s'ha
gripat a uns 60 Km de la localitat. Mentre esperen la
grua, el técnic de llums li proposa realitzar una
il-luminaci6 d'emergéncia per a salvar el bolo. Amb
I'ajuda de I'encarregat de biblioteca preparen un
muntatge de focus frontals i contres. Carme es
descarrega I'aplicacié després de la instruccio del
seu técnic i es prepara per a realitzar el seu primer

enfocament.

Taula 2. Fitxes de persona.
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13. Usabilitat/UX

Durant el disseny de la interficie s'ha tractat d'atendre les heuristiques d'usabilitat
establertes:

e Visibilitat de I'estat del sistema. El sistema no realitza accions automatiques, siné
que obeeix a la interaccio de l'usuari. Els moments de calcul o actualitzacié es
marquen amb elements de temporitzacio. L'usuari té llibertat d'accié, pero dins dels
limits del sistema.

e Consisténcia. Els comportaments sén constants i predictibles, igual informacié
apareix amb idéntica forma (cursors, titulats). Us d'estandards (x, <, >) en
I'experiéncia d'usuari. Els elements grafics es mantenen al llarg del recorregut.

e Control d'usuari. Es disposa de les eines per a executar cada acci6 i de la
informacié necessaria (en primers estadis un apartat d'instruccions i després d'una
segona avaluacio es contempla una icona de consulta en cada pantalla).

e Prevenci6 d'errors. Encara que en bona part aquest aspecte el resoldra el codi
(camps numeérics o de text exclusius) es contemplen menus amb desplacament (en
les llibreries de focus) perqué la seleccio sigui per clic i no per introduccié de
caracters.

e Estructura visible. Com I'entorn de I'aplicacié és limitat no es considera necessari
un mapa d'estructura interactiu que seria practic en un lloc web.

¢ Interficie explorable. L'usuari té llibertat per a navegar per l'aplicacié, les accions
son reversibles i a futur es plantegen rutes rapides per a accelerar el procediment a
usuaris experts.

e Llei de Fitts®. El procediment esta focalitzat sobre una acci6 principal (Anar a
enfocar) i aguesta opcid és la més visible per la seva grandaria i posicio.

¢ Modalitat. L'aplicacio no usa finestres de dialeg modals (d'acceptacié/cancel-lacio)

perque les accions son reversibles o facilment reparables.

e Metafores. Que el projecte sigui una eina digital relativament simple i directa fa que

I's de metafores sigui escas (engranatge o casa per a configuracio).

e Us del color. El color en el prototip final té la intencié de marcar un to d'activitat que

concorda amb el proposit de I'eina digital.

e Missatges d'error. S'ha d'optar per la prevencio efectiva abans que pels missatges

d'error quan s'elabori el codi.

e Temps de resposta. La contestacié a una accid ha de ser clara i immediata i amb

possibilitat de cancel-laci6 o retrocés. S'habiliten indicadors grafics d'espera i progrés

animats en les ocasions d'actualitzacio i calcul de la imatge virtual.

4 “el temps requerit per a aconseguir un objectiu és proporcional a la distancia i la grandaria de
I'objectiu” Monjo, Tona. Usabilitat. FUOC

55



L'aplicacio té una estructura de navegacio jerarquica amb un accés ordenat en nivells i
subnivells. Com el procés d'enfocament en si comporta nou nivells de profunditat els menus
amplis estan en les primeres cotes on l'usuari pot trobar una majoria dels continguts. El

mapa amb el recorregut en el prototip de baix nivell és el seglent (figura 41):
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Figura 41. Estructura de navegacio lo-fi.
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14. Seguretat

Els riscos de seguretat en els quals es pot veure embolicada l'aplicacié corresponen a la

seva adquisicio, accés i operativa.

Respecte a I'adquisicid, aquesta s'efectuara des d'una plataforma de distribucio de
programari del tipus Google Play, App Store, MS Store, etc. El nivell de seguretat dependra
dels estandards de la utilitat, que es pressuposen alts.

En el seu accés l'usuari entrara en la base de dades de clients de I'aplicacié per a
autenticar-se. El sistema de gesti6 de bases de dades (SGBD) articulara mecanismes per a

fer aquesta entrada segura. No és necessari I'is d'informacio sensible.

Quant a la seva operativa lI'aplicacié necessita permis per a accedir a la camera i al teclat

virtual del dispositiu.

Fora dels riscos informatics i encara que I'Gs de I'aplicacio implica romandre en un lloc
determinat, es posara l'accent en els accidents possibles en un entorn d'espectacle en viu:

caigudes a diferent nivell, a igual nivell, cops per objectes, risc eléctric, etc.
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15. Tests

L'eina que dispensa l'aplicacié és bastant especifica i implica que la persona tingui una certa
proximitat al context i que almenys lateralment conegui préviament els materials, llocs
d'aplicacid i resultat final del procés. No és una aplicacié formativa, sind que resol un cas
practic. L'usuari també pertany a un ninxol reduit dins de les Arts Esceniques (AAEE) el que
planteja un tipus de test concentrat, de cap manera massiu. Els métodes que millor
s'aproximen a la informacié que desitgem obtenir sén la indagacié contextual i I'entrevista.

El primer contacte sera amb el prototip de baixa fidelitat amb la finalitat d'avaluar les linies

generals del producte.

Per a avaluar el prototip lo-fi es concerten
diverses visites (figura 42) amb tecnics
d'il-luminacio i relacionats amb les AAEE
gue podriem enquadrar dins dels perfils
d'usuari descrits en l'arquetip persona. Es

realitza una indagacié contextual

(contextual inquiry) seguint les técniques

Figura 42. Test d'indagacié contextual.

descrites per Beyer i Holzblatt (1998).
Encara que es prenen notes l'avaluacio es fa a posteriori (analitzant I'enregistrament) i es
busca un clima de confianga per a aconseguir un coneixement compartit. Els principis que

animen aquest tipus d'entrevista son:
* Context

No és imprescindible situar I'entrevista en un espai escénic, pero a l'ésser la realitzacié un
producte de realitat augmentada sobre la captacio en temps real de la cambra del dispositiu

totes les pantalles RA del prototip reflecteixen situacions reals gravades sobre un escenari.
* Treball col-laboratiu

En ser usuari i entrevistador afins a les Arts Esceniques es genera un vincle de col-laboracié

i un interes mutu pel producte avaluat.
* Interpretacio

Amb el proposit de distingir de manera correcta entre dades i la seva analisi es

comparteixen les interpretacions que sorgeixen en I'entrevista.
* Objectiu

L'entrevista s'articula sota l'objectiu clau d'assegurar la practicitat del producte, apuntant

millores per al disseny i desenvolupament de I'aplicacio.
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A nivell practic s'efectuen quatre visites d'avaluacié en els domicilis o llocs de treball dels
entrevistats. Com a comencament s'assegura a l'usuari que no se li esta provant a ell sin6 al
disseny i que no hi ha respostes incorrectes. Se l'informa de I'objectiu de I'avaluacié
garantint I'anonimat de la informacio i se li anima a resoldre les tasques per si mateix. La
prova es focalitza sobre les futures millores del prototip quant a I'experiéncia d'usuari. Com
existeix un registre de la informacio en el qual es pot identificar al participant se'l convida a

llegir i signar un formulari de consentiment (que s'inclou en els annexos).

Es proposen tasques concordes als escenaris del tipus:

“registra't com a usuari”
* “de no coneéixer les instruccions d'us, com t'informaries?”
* “quina accio et demana cada pantalla del procediment?”

* “coneixes en quin pas del procediment estas?”
De l'analisi de dades es van traduir les possibles millores:

1. Incloure les instruccions d's amb antelacio, possiblement en la pagina principal.

2. Si existeixen actualitzacions de I'aplicacié que aparegui l'opcié després de la carrega
d'aquesta.

3. Fer que les zones amb contingut siguin activables per pulsaci6 per a evitar duplicitat
de botons.

4. Hi ha dispositius (Apple) que no inclouen un bot6 de tornar en la seva operativa. Cal
posar un accionador per a retrocedir a la pantalla prévia.

5. Prevaler visualment el bot6 de comencar/entrar en I'execucié respecte als d'altres
accions.

6. Substituir el terme Seguir per Ir a enfocar per a aclarir I'objecte del procediment.
Afegir un apartat de suport o consulta sobre l'aplicacio.

8. Avancar el formulari d'entrada i el registre de nou usuari al moment posterior a la
carrega de l'aplicacio.

9. Desplacar la configuracio de focus després de la decisié de comencar.

10. Aproximar les caixes d'introducci6 de dades als textos que els reclamen.

11. Substituir en el croquis geometric la icona de sol/font de llum per un focus en
miniatura.

12. Crear una biblioteca de focus per a cada projecte si el llistat d'aguests fos
excessivament extens.

13. Dins del projecte d'enfocament incloure un boté d'acceptar exterior a les formes per

a no fer un clic involuntari en manipular-les.
L'analisi d'aquests resultats porta a prendre decisions amb vista a una millora del segient

prototip que ja sera d'alta fidelitat. Algunes concrecions s'il-lustren en la seglient

comparativa (taula 3):
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Taula 3. Comparativa de millores entre prototips.
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També després d'aquest primer contacte s'esbossa una reorganitzacié dels passos del
procés. Si en el model lo-fi es partia de resoldre al comengament els mesuraments a fi de
desprendre's de l'instrument de mesura, en aquesta segona elaboraci6 es planteja fer el
procediment més organic en tant a acostar-lo a la realitat i a la seqiiéncia habitual
d'enfocament i a la logica d'adquisicio de dades: per exemple, fixar primer la posicié de

subjeccié i la de centre d'enfocament i després mesurar la distancia que els separa.

El DCU planteja el concepte d'una avaluacio recursiva per a continuar millorant amb major
detall la funcionalitat del producte. Amb un model interactiu consolidat després de les
modificacions anteriors s'efectua una nova visita (figura 43) als col-laboradors amb el nou

prototip implementat sobre la base del programa Adobe Experience Design-XD i que és

executat per mitja de I'aplicacié per a teléfon intel-ligent de XD sobre un Samsung Galaxy
Note 9.

?N‘I

Figura 43. Iteracio dels test d'indagacio contextual.

Les tasques son similars a les proves anteriors perque la intencionalitat de I'aplicacio
continua sent la mateixa i la pretensié és fer un volt de rosca per a millorar la usabilitat del
producte. No obstant aix0, apareix alguna tasca nova: “Com tornaries a la pantalla

anterior?”.
Les aportacions en aquesta nova ronda d'avaluacié son:

1. Habilitar I'accés amb empremta dactilar després del primer registre a fi d'evitar oblits
de contrasenya i també per comoditat.
2. Substituir les instruccions d'Us per enllagos a una pagina que proporcioni tutorials

d'ajuda. Incloure en les pantalles un boto6 d'ajuda amb adregament al tutorial indicat.
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3. En la pantalla central o home incloure un “menu hamburguesa” dins del qual estiguin
les opcions diferents a Ir a enfocar amb la finalitat de focalitzar sobre la tasca
principal de I'aplicacio.

4. En la configuracio de focus permetre un accés directe a Ir a enfocar si després de
revisar el conjunt de focus, I'usuari no desitja afegir, editar o eliminar cap.

En la pantalla d'edicio millorar la visibilitat dels caixetins d'introduccio de dades.
Donar la possibilitat de crear un nou focus des d'inici.

En tota l'operativa fer més perceptibles els croquis. Bé fer-los més petits o bé
remarcar-los per a evitar la sensaci6 de flotacié. També delimitar la posicié del sol
amb un pla.

Desplacar el logotip a la cantonada en la qual es prevegi menys interaccio.

Se suggereix que el comptador de progressioé sigui més simple: del tipus 1/9 o
similar. Es valora positivament la seva preséncia, pero l'al-legoria introdueix soroll
cognitiu.

10. Destacar en el pas 2 “altura de treball de vara”.

11. En el pas 3 reforcgar la instruccio perqué es llisqui I'estrella i es deixi anar sobre la
subjeccio del focus.

12. Matisar en el pas 8 “escala i gira la forma sobre I'area a enfocar”. Tambeé limitar
l'augment de grandaria als angles que permet el focus en questio.

13. Disposar d'un element de temporitzacié durant la fraccié de temps de calcul del
sistema.

14. Establir una manera rapida del procediment per a l'usuari entrenat: la possibilitat de
condensar alguns passos per a agilitzar I'operativa.

15. Oferir un recordatori en sortir de I'aplicacio: “has enfocat tots els focus?” o a futur
guardar els mesuraments de I'Gltima vara o fins i tot de totes les vares sota un nom

de show.

Sobre els resultats del test es produeixen opinions comunes i altres particulars d'algun
usuari. Les primeres sempre es tradueixen en canvis quan faciliten les funcionalitats
critiques a fi d'incrementar la usabilitat. Sobre les segones es produeix una reflexié valorant
si el tandem “millora en interaccié-resposta de l'aplicaci6é” fa que l'experiéncia d'usuari vagi
en detriment de la usabilitat. Com a exemple s'accepta la millora de recollir diverses opcions
sota un menu hamburguesa (disseny més net en dispositius mobils), perd es desestima la
de triar el tipus de focus per reconeixement de veu per les possibilitats de confusié del

sistema.
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16. Instruccions d’us

L'Us d'aquesta aplicacié pretén ser una translacio del procés analogic d'enfocament a un
entorn de realitat augmentada. Els Unics elements imprescindibles sén I'aplicacié en un
suport mobil com una tauleta o teléfon intel-ligent i un mesurador de longitud

recomanablement un de tipus laser.

El procés s'inicia seleccionant el boté de Ir a enfocar. A partir d'aquesta eleccié s'obre un
procés guiat de nou passos fins a delimitar amb el feix del focus real la superficie que
correspondra a l'area descrita en el disseny de llums.

Els passos que seguir son:

1. Introduir l'altura final de la vara

2. Introduir l'altura de treball

. Marcar la posicié de subjeccio del focus en la vara

. Marcar el centre d'enfocament de la superficie a il-luminar

. Introduir la distancia al centre d'enfocament triat anteriorment
. Triar el tipus d'enfocament que s'utilitzara

. Triar la forma del feix que es precisa

. Escalar i girar la forma fins a cobrir la superficie requerida

© 00 N o O b W

. Copiar amb el feix de llum la forma que ofereix I'aplicacio
Decidir si continuar amb un altre focus, una altra vara o sortir de l'aplicacio

Es molt important remarcar que el procés s'ha de fer amb llum de treball, tant per seguretat
com pergué els sistemes de visio del dispositiu han de comptar amb una luminancia

suficient per a la captacio clara de I'entorn.

[Aquest contingut s'ofereix en la pantalla d'instruccions d'Us de l'aplicacid.]
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17. Projecci6 a futur

El punt de partida d'aquesta creacid és la consecucio del producte minim viable. Aquest
prototip realitza I'operativa amb el minim d'informacio disponible, ocupacié de CPU 5i
d'elements aliens. El principal debat seria si utilitzar per a implementar la RA el GEO

posicionament del dispositiu o el reconeixement de marcadors en la realitzacio practica.

Mirant més lluny i mantenint-se en |I'ambit de la Realitat Augmentada es podria generar una
reproduccio en tres dimensions de I'escenografia partint de la informacio recollida per un
escaner laser en la qual es poguessin caracteritzar els enfocaments donats pel dissenyador
de llums. L'operari només hauria de reproduir aquests tracats amb el feix de llum. A nivell
practic bastaria afegir un escaner 3D al sistema i en el dispositiu, al costat de I'aplicacio de

calcul, una visualitzaci6 de la geometria a reproduir.

El procés més complex seria la descripcio tridimensional de I'escenografia, tant per
I'escaneig 3D com pel seu posterior procés de post-produccié i edicio dels enfocaments de
les lluminaries. Per a la captura de dades caldria realitzar un muntatge estandard dels
elements amb la supervisio de I'escenograf. Seguidament establir en I'escenografia basis de
mesurament i digitalitzar-la amb l'escaner laser. Finalment, filtrar les dades i transformar per
programari els punts en una geometria manipulable per Autodesk, de fet, seria suficient

generar un model continu sense necessitat de textures.

Aquest model seria la base perqué un altre equip informatic, a les ordres del dissenyador
d'il-luminacio, edités les formes susceptibles de ser enfocades i les singularitzés per a cada
projector. Bastaria un contorn de forma ja que el feix de llum és continu i homogeni en
superficie. Es crearia doncs una taula d'assignacié entre cada focus numerat i una forma
tridimensional sobre els elements d'escenografia o el sol d'escena llesta per a ser copiada

amb el feix de llum en el moment de I'enfocament.

El fet d'utilitzar una projeccio generada per ordinador respecte a una analogica el donen les
seves possibilitats d'interaccié. Puix que una escenografia en un teatre real amb les seves
dimensions canviants admet modificacions de posicio i aquestes poden ser resoltes en la
descripci6 virtual per un sistema informatic (desplagcament de components, agrupaments-

desagrupaments) i no per una projeccioé analogica.

En un altre ordre de coses una discussi6 a futur seria el suport de la pantalla, ja que, si bé
un display de ma com una tauleta o un teléfon intel-ligent €s més barat actualment, un
display de cap deixaria més llibertat a les mans per a I'accionament dels elements del
projector de llum. També el fet d'usar lents transllcides aproximaria els eixos de la camera

de captacid i el de visi6 pal:-liant el paral-laxi i optimitzant el resultat.

5 CPU. Central Processing Unit, unitat central de processament en un sistema informatic.
6 Paral-laxi. Variacié aparent de la posicié d'un objecte, especialment un astre, en canviar la posicio de
I'observador.
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D'altra banda, les entrevistes van deixar propostes per a les ampliacions a futur: aspectes
d'interaccié com l'activacié de comandos per veu, pero sobretot assumptes
d'emmagatzematge. Per exemple, el guardat dels mesuraments sota una etiqueta de show
per a no tornar a fer mesures en cas de la introduccio de nous aparells en vara, aixi com la

creacio de bases de dades dels teatres amb la seva llibreria de focus.

En definitiva, tant escoltant els suggeriments dels futurs clients com actualitzant els
procediments conforme es vagin produint millores en els camps de visio intel-ligent,
reconeixement de patrons, etcétera, les possibilitats de la plataforma s'anirien ampliant i

afinant-se l'experiéncia d'usuari.
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18. Conclusions

La génesi del projecte parteix d'una enorme motivacié puix que suposa un punt d'interseccio
entre la meva ocupaci6 laboral dels ultims vint-i-set anys i els presents estudis de
Multimédia (que han ocupat algun any menys). La possibilitat de prototipar una eina digital
inclusiva que a mitja termini resolgui una necessitat del meu col-lectiu en els termes de

comoditat, seguretat i accessibilitat era un repte temptador.

En acabar el termini d'elaboracié els objectius s'han complert respecte al planificat excepte
en la translacié completa dels canvis de la segona ronda d'avaluacio a una tercera versio
del producte. El prototip funciona, a dir de les persones avaluades, i resulta una aportacio
interessant. Soc conscient que manca un llarg tros per a aconseguir una realitzacio

operativa, pero €s un cami que es recorrera.

L'eina sorgeix com la proposta basica per a resoldre un problema perqué busca un producte
minim viable que una vegada posat a les mans del col-lectiu de tecnics d'il-luminacié d'Arts
Escéniques es pugui expandir satisfent aspectes laterals que completin I'aplicacio. Aixo li

augura una fructifera evolucio a futur.

A nivell personal i fora de la motivacié ha suposat un fiancament en aprenentatges previs de
la carrera i la possibilitat de posar en practica eines noves, tant en el disseny d'experiéncies
com en el camp de l'avaluacié d'usuaris. També constatar en viu la importancia de la
interaccio persona-ordenador i el valuds del procés de disseny centrat en l'usuari. El treball
mostra vivament el procediment de descartar propostes i amb afany substituir-les per

millores a cada ronda d'avaluacio.

Com a tancament, agrair el suport de les persones informades del projecte per a continuar

la marxa, els seus anims, consells i bones impressions.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Memoria: PAC_FINAL_mem_Marquez de Torres_José Martin.pdf
presentacio a public: PAC_FINAL_prs_Marquez de Torres_José Martin.mp4
presentacio a tribunal: PAC_FINAL_vid_Marquez de Torres_José Martin.mp4
autoinforme d'avaluacio: Informe_Autoavaluacio_TFG_Marquez de Torres_José Martin.pdf
carpeta comprimida PAC_FINAL_Marquez de Torres_José Martin amb:

carpeta PAC_FINAL_prj_Marquez de Torres_José Martin amb

HI-FI PRT 1.xd

Copo nieve.ai

Croquis de medicion.ai

LogoMT.ai

Trigonometria.ai

Wire-arbol 1.ai

Wire-arbol 2.ai

carpeta Documentacion
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Annex 2. Permisos | autories

Els participants en els test signen l'aprovacio per a ser filmats en les entrevistes (figura 44).

Documento de aprobacién del usuario para ser grabado en video

Cotu Peral Gonzdlez con DNI nimero 48. -R autorizo la grabacién del
test de usuario en el que participo a José Martin Mdrquez de Torres con
identificacién 75. I-R con el exclusivo uso de andlisis de usabilidad de la
aplicacion prototipada en el TFG “Adrecament de focus en Arts Escéniques: una
solucié amb base en realitat augmentada”.

€] participante puede ejercer los derechios que le otorga la LOPD.

Firmado:
irmado: __, ___

A Z
—_— -
Cotu Peral Gonzdlez

48. -R

Dowuinenio de aprobacion del usuario para ser grabado en video

{uis Huerta Balastequi con DNI nimero 48 -G autorizo la grabacién de!
test ge usuario en el que participo a Jose Martin Marquez de |orres con
identificacién 75. 1R con el exclusivo uso de analisic de usabilidad de la

aplicacién prototipada en el TFG “Adregament de focus en Artc Fecdniques: una
solucié amb base en realitat augmentada”

El participante puede ejercer los derechos que le otorga la LOPD.

" Luis Huerta Balastegui

48. -G

Documento de aprobacién del usuario para ser grabado en video

VVicente Romero Campillos con DNI niimero 24.. -H autorizo la grabacion
gel test de usuario en el que parucipo a José Martin Mdrquez de |orres con
identificacién 75 R con el exclusivo uso de andlisis de usabilidad de ia

! : en el TFG “Ad nt da focus an Arts Escénigues: una
solucié amb base en realitat augmentada

€l participante puede ejercer los derechos que le otorga la LOPD.

Firmado: ——

-
Vicente Romero Campillos

24, -H

Figura 44. Documents d’aprovacio.

Documento de aprobacién del usuario para ser grabado en video

Lucia Mdrquez Thibaut con DNI nimero 49.. -P autorizo la grabacién del
test de usuario en el que participo a José Martin Mdrquez de Torres con
identificacion 75.. -R con el exclusivo uso de andlisis de usabilidad de la
aplicacién prototipada en el TFG “Adrecament de focus en Arts Escéniques: una
solucié amb base en realitat augmentada”.

El participante puede ejercer los derechos que le otorga la LOPD

Firmado

Lucia Mdrquez Thibaut

49, P

Els dissenys, captures de pantalla, imatges i fotografies sén elaboracions o preses

realitzades per l'autor del present Treball de Fi de Grau.
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Annex 3. Llibre d’estil

L'aplicacié presenta dues aparences principals a l'usuari:

e La de menus d'interaccio que ha de fer servir per a registrar la seva entrada i
realitzar consultes.
e El procediment en si, que es realitza sobre una captacié de camera i que permet

I'addicio del contingut virtual.

La primera pot admetre una dosi superior de disseny grafic en implicar la pantalla completa
del dispositiu. Tenint en compte que I'aplicacio és fonamentalment una eina ha d'estar molt
focalitzada a arribar a I'is obviant passos intermedis tret que siguin imprescindibles per a
continuar amb la feina. En les pantalles de distribucio a altres camins es preval I'eix vertical
central i el sentit de lectura descendent. La resta de les eleccions se situen a esquerra i

dreta d'aquest eix.

En el procediment es deixa un espai maxim a la captura d'imatge real i els elements grafics
necessaris se centrifuguen als marges. Els components minims han de ser: descripcié de la
instruccid, caixeti d'inclusié d'informacié externa (si es precisa), indicador de la progressio

del procediment i les icones de ‘tornar’ i ‘acceptar/seguir’.

Logotip. (taula 4) Es proveeix a I'aplicacié d'un logotip que ressalti la imatge de marca i
sigui conforme al nom d'aquesta. Tindra preséncia en una animacié d'inici (splash) mentre

es carrega l'aplicaci6 i genéricament en cada pantalla en forma de mini-logotip.

https://galleryplus.ebayimg.com/ws/web/3231 https://pixabay.com/de/vectors/russisch- https://Ih3.googleusercontent.com/wCBk6w3cjgg
58746251_1_5_1.jpg puppe-symbol-5587826/ i1CsM50CC4NkoOHx2vMvFJzzF8Kz5X3BnZuD
56WcadSKGAweJKIN1PsCdxQ=s85

\\W\w

a-la-rusa

M

elaboracio propia elaboracio propia elaboraci6 propia

Taula 4. Logotip i mostres.
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La imatge de marca triada a-la-rusa es justifica a I'ésser el nom habitual amb el qual es
coneix en la professio (almenys en el meu ambit geografic-laboral) a la manera
d'enfocament en sol mitjancant procediments d'assaig i error. D'aqui a connectar
mentalment amb el motiu de la matrioshka, que per concepte estableix un joc de
semblances que és el principi basic que anima la manera d'adrecament de focus que es

proposa en el projecte.

Tipografia. L'eleccio de la tipografia comporta una problematica pel fons que proporcioni la
presa de camera, que en els entorns d'un escenari pot ser indistintament fosc o lluminos. Es
recomanable una tipografia de pal alt probablement en negreta. També que sigui
especialment ampla per a no ocupar tant espai vertical en pantalla com una font habitual. El
tema del fons variable podria resoldre's encaixant la tipografia sobre un solid semi
transparent com en l'aplicacio ‘Pokemon GO’ o contornejar la font de negre com en ‘Harry
Potter: Wizards Unite’.

Com l'aplicaci6 s'esta implementant en una primera aproximacio per a Android s'utilitza la
font Roboto que esta inclosa en les llibreries d'actius [Dark Theme] i [Light Theme] XD-
Material-Design 200717 que proporciona Adobe XD.

La col-leccié de tipus es mostra en I'exemple segient (figura 45):

. H1/Roboto/Light/96p»

.. H2/Roboto/Light/60px

... H3/Roboto/Regular/48px

wanee H4/Roboto/Regular/34px

Headline 5 H5/Roboto/Regular/24px
Headline 6 H6/Roboto/Medium/20px
Subtitle 1 Subtitle 1/Roboto/Regular/16px
Subtitle 2 Subtitle 2/Roboto/Medium/14px

Body 1 Body 1/Roboto/Regular/16px

Body 2 Body 2/Roboto/Regular/14px

Button BUTTON/ROBOTO/MEDIUM/14PX

Caption Caption/Roboto/Regular/12px

Overline OVERLINE/ROBOTO/REGULAR/10PX

Figura 45. Font tipografica.
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D'altra banda, les llibreries també subministren una col-leccié d'icones per a diverses

funcions. Una mostra del conjunt seria la seguent (figura 46):

Action
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Content

Maps

Navigation

Social

Toggle

Q
9
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4 4
< >
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© 9

Figura 46. Mostra d’icones.
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