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Abstract

Les noves tecnologies estan definint I'actual matielreball dintre de I'educacié. L'atencio
dels estudiants ha estat alterada a causa dehmaitele nous medis de comunicacié provocant
que sigui molt més dificil arribar a tot el publabjectiu. Els consumidors cerquen noves

experiéncies immersives i participatives.

La informacio s’ha vist obligada a adaptar-se adfecié de les tecnologies per poder ésser
rellevant per a una generacié de persones. Graclasncorporacié d'aplicacions de realitat
augmentada, un mateix concepte pot ésser distpluitots els suports i plataformes per tal de

poder incidir en el maxim nombre d’usuaris possible

El patrimoni cultural és una heréncia que defit@igultura d'una zona determinada, si no es té
constancia del passat dificilment podem compreetineresent. Es per aquest motiu que he
decidit desenvolupar una aplicacié que ajudés @ixeni a entendre el patrimoni cultural del

meu poble.

La popularitzacié de les noves tecnologies, coaarent la realitat augmentada m’han servit
per representar d'una manera grafica aquells elesmamnguitectonics més representatius del
terme municipal de Ses Salines i posar-los a ltadats visitants del poble a través d'un

dispositiu mobil.

D’aquesta manera neix Salines Virtual, una aplicagcie ens permet recoérrer el poble a través
de distints itineraris, mentres s’obté informaaiferactiva i en realitat augmentada d’aquells
elements que han perdurat en temps i que son éwilgetes cultures que varen viure en la

nostra contrada.

Paraules clau: Memoria treball final de grau, Agdié, Realitat augmentada, Patrimoni

cultural, Ses Salines, Dispositiu molihdroid



Abstract (english version)

New technologies are developing a new model of imgrkn education. The emerge of new
media technologies has altered the students' imtterithe consumers are looking for new

immersive and participatory experiences.

The information has been forced to be adapteddacetiolution of technologies in order to be
relevant for a generation of people. New techna@edike augmented reality can explain the
same concept in a lot of supports and platformghenside of being able to influence the

maximum number of possible users.

Cultural heritage is a concept that defines thducel of a particular area. How can we
understand the present if we don’t know the paki8 iE one of the reasons why | have decided
to develop an applicaction that helps to learn abiea cultural heritage of the village where |

live.

The popularization of new technologies, like augtedrreality, has helped me to develop a
graphic design of architectural elements that apstrmepresentative of my village. These

designs can be accessible to the visitors througblile device.

For this reason, a new application is born, its @d@rSalines Virtual. This application leads to
visit the village of Ses Salines though differetindraries. This application gives information
about the most important cultural elements of thgian while the user interacts with the

augmented reality of those elements of the past.

Keywords: Final degree project, Application, Augriezhreality, Cultural heritage, Ses Salines,
Mobile device Android
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1. Introducci®.

Les noves tecnologies han provocat un canvi dimp$dra societat, és 'anomenada societat de
la informacié. L'aparicid d’eines com Internet hacifitat la comunicacié entre els distints
paisos i la proliferaci6 de nous mitjans de comagiit La implantacid de les noves
tecnologies, ens ajuden a millorar la nostra vidatigdiana d’'una manera meés rapida i més

eficient.

Aguesta evolucio de la vida quotidiana ha suposatanvi social que a la vegada crea una
bretxa entre les distintes generacions de persael generacid veu modificada la seva
manera d’entendre les noves tecnologies, pel sifeplde que aquetes van evolucionant a una
velocitat elevada i aix0 a la vegada implica unvcancial, una altre manera de fer les coses.
Activitats que s’han dut a terme durant tota laa\ja no es fan perqué van quedant obsoletes o
simplement ja no es fan de la manera que es fatggaaent. Els factors que provoquen aquest

canvi social, son:

» Factors demografics

* Factors culturals

» Factors tecnologics

¢ Laideologia
Son els factors tecnologics els que ens interessangdolupar en aquest projecte, segons
Ecured, els definiren comuna série de transformacions tecnoldgiques experiates des de
la primera revolucié Industrial fins als nostresedj que han alterat reiteradament el sistema
social existent, com per exemple: desaparicié dangremis i el temps dedicat a las tasques
laborals ha disminuit paulatinament, augmentant tsert el temps d'oci i a la vegada les

preocupacions per les activitats culturals, recrees i esportives”

Gran part d'aquest canvi de fer i entendre la $atche estat dagut a I'evolucio dels sistemes de
informaci6, I'aparici6 de les noves tecnologies frvocat que la informaciéo es pugui

transmetre d’'una manera meés rapida i aquest sifegplda generat que les dades puguin
atravessar el planeta en guestié de segons. Testagucés a donat lloc al fenomen de la
globalitzacié. Per tant vivim en una societat cataga continuament i aquest fet ha provocat

que estiguem parlant d’'una societat de la infortnaci

Els nous mitjans de comunicacié i la societat denfarmacié és un producte d’aquest mon
globalitzat el fet de que hagin proliferat en etsrdrs anys es un clar exemple de que les
persones de cada vegada demanden més informdai@émanen perqué estan en disposicio

dels mitjans necessaris i d’'aquelles eines quedarible la recollida.



1.1 Descripcio.

El municipi de ses Salines ubicat en la zona mamali de l'illa de Mallorca compte amb un
patrimoni cultural molt ric. En els darrers anyhasi intentat desenvolupar tota una serie de

propostes i projectes encaminats a la potencidagudsta heréncia cultural.

Un dels organismes que han sorgit i que ha estbaltant per tal de convertir el patrimoni
cultural de ses Salines en un bé d’interés pelgdmdb i visitants del municipi, és I'associacio
cultural Vedelleta d’'or. Aquesta associacio a tsaglé publicacions, activitats i exposicions a
revaluat i ha donat a coneixer aquells elementsgain arquitectonics, geografics o artistics

presents en el municipi.

Una de les aportacions que va realitzar aquestaias® i que va tenir un major nombre de
seguidors, va esser la creacié d'una serie d’dginerguiats que permetria visitar cada un dels
llocs més emblematics del municipi. Aquests itinerastaven dirigits per un expert que en
cada aturada dins el recorregut proporcionava wmicacié sobre I'element patrimonial

observat.

Aquestes petites excursions es van convertir ersenga d’identitat de I'associacié, es duen a
terme periodicament i s’han adaptat a les necessitds visitants del municipi. Aixi doncs, el

municipi de ses Salines durant aquests dies esedeiw en un museu on els usuaris poden
recorrer els distints itineraris convertint el e¢entafores en un continu de gent interessada pel

passat i present del poble.

Aguesta metodologia de visita representa un inguewe i és la necessitat de contractar un
expert que doni les explicacions necessaries, aahésser un poble turistic es necessita d'uns

coneixements linglistics bastant precisos per paagrar al major nombre de persones.

Tant en I'educacié com en el turisme s’estan comeng aplicar les noves tecnologies, pero
d’'una manera molt pausada i lenta, a més, a vegeldessultat d’aquesta inserci6 no es

I'esperada o no dona els seus resultats.

Per tant, el que vull intentar amb aquest projeéte,dissenyar una aplicacié de realitat
augmentada, que permeti als usuaris obtenir infodrdels elements que formen el patrimoni
cultural del municipi de ses Salines a la vegadahjunteractuen. D’aquesta manera la figura

del guia sera substituida per una aplicacié quargla l'usuari a través d’un itinerari prefixat,



dotant llibertat a aquests perqué pugui experimestaprimera persona la informacié que

envolta als monuments.

Aquesta aplicacidé permetra convertir el municipi @m museu territori, sense necessitat
d’establir un edifici fisic que contengui tots elsjectes a mostrar, ja que el propi poble es
convertira amb la zona d’estudi. Amb aquest prejst&liminen les barreres arquitectoniques i
'espai natural es converteix amb I'Unic agent seae perqué el visitant gaudeixi d’'una

experiéncia sense limits i adaptada a les sevessitats.

El contingut digital es consumeix en diferents stgelectronics, aixi doncs, a través d’un Unic
dispositiu, ja sigusmartphone tablet podrem gaudir de totes les avantatges i funajolesens
ofereix un ordinador portatil. D’aquesta maneraaitingut fa que sigui mobil i accessible des

de qualsevaol lloc i en qualsevol moment.

El naixement de noves tecnologies ha suposat urcanodi de model en la comunicacié i ha fet
possible el sorgiment de nous formats i eines deuo@cacio, que permeten la interactivitat, la
velocitat i la comunicacié. Un medi per dur a teraggiesta interaccid serien les aplicacions de
realitat augmentada que permeten incorporar infoidnairtual a la informacio fisica ja

existent, d’aquesta manera I'usuari percep unalmesdes dues realitats.

Les noves tecnologies estan definint I'actual matkeltreball dintre de I'educacié. L'atencio
dels estudiants ha estat alterada a causa dehmamtele nous medis de comunicacié provocant
gue sigui molt més dificil arribar a tot el publbjectiu. Els consumidors cerquen noves

experiéncies immersives i participatives.

La informaci6é s’ha vist obligada a adaptar-se &dfecié de les tecnologies per poder esser
rellevant per a una generacié de persones. Graclasncorporacié d'aplicacions de realitat
augmentada, un mateix concepte pot esser distpbuitots els suports i plataformes per tal de

poder incidir en el maxim nombre d’usuaris possible
Actualment cada vegada sén més les empreses gletdieggien a desenvolupar aplicacions de
realitat virtual. Encara que actualment s’estanapleditant les possibilitats que ofereixen

aguestes tecnologies per a captar I'atencio delsurnidors.

En I'educaci6 no s'utilitza el poder interactiu gigestes noves tecnologies, per aquesta rad el

projecte que estic intentant realitzar, analitzari@uciosament aquesta técnica de realitat

10



augmentada i investigara quina sera la seva apdigaactica dintre d’'un sistema que pretén

informar als visitants sobre els llocs més emblasatel municipi de ses Salines.
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2. Objectius.

Els medis digitals juguen un paper fonamental etidalgacié de la informacid. Per aquesta rad

els objectius del projecte seran:

2.1 Objectiu general:

Dissenyar una aplicacié per a dispositius mobil® permeti guiar a I'usuari a través del poble
de ses Salines a la vegada que ensenyi i explg@lements més representatius del patrimoni

municipal a través de la realitat augmentada.

2.2 Objectius especifics:

Desenvolupar els elements necessaris per a lai@crdana aplicacié de realitat augmentada

que ajudi a entendre el patrimoni cultural del mipiide ses Salines a traves d'itineraris locals.

Dissenyar l'interficie de I'aplicacio de realitatganentada per a dispositius portatils.

Utilitzar el disseny centrat amb l'usuari perquaplicacié satisfaci les necessitats dels usuaris.

Educar i donar informacié sobre aquells elements tnguin un valor dins el patrimoni

cultural del municipi.

Captar I'atencié dels usuaris i augmentar I'ofeftan turisme de qualitat basat en el respecte

pel medi ambient i el patrimoni cultural.
Estudiar la millor manera de representar contidgidctic utilitzant les noves tecnologies.

Atreure a tot el public per a que vibrin amb I'esipacia d’'una visita en format multimedia,

aportant-los coneixements i experiencia fora delgd fisics que suposa estar en un museu.

2.3 Objectius personals:

Pretén ser un producte innovador, interactiu i divque facilita la relacié amb la historia del

terme municipal de ses Salines amb I'ajuda dedgssitecnologies.

12



Un revulsiu tecnologic dins I'ambit educatiu. A filad’aquesta tecnologia carregada dins el
dispositiu, els usuaris podran interactuar millmbaels elements patrimonials i culturals a la

vegada que obtenen informacio addicional amb ldigtexactuar.

Aixi doncs es presentaran dos objectius estrictamedacionats. El primer es basara amb la
realitzacié d’'una aplicacio de realitat augmentaab la que l'usuari podra interactuar amb
elements reals. Un exemple seria que un turisiéi eispoblat talaiotié del municipi de ses
Salines i a través d’aquesta aplicacié pogués veone era la vida fa 3500 anys. Un dels
treballs que s’ha realitzat en aquest camp sedas#nvolupat per 'empre3&cnaliaque junt
amb Cultural Heritatge withoutborders promou la conservacié del patrimoni caltude
Bosnia, a través de la realitat augmentada es lggg#rear com eren les construccions abans

d’esser destruides per la guerra.

Segons I'empres@ecnalig aquesta tecnologia proporcionara no nomeés umdesnocional del
passat del pais, si no també una visio de futum@&ed dotar d’'una visié multidimensional dels
habitatges a través d'Internet a la vegada que quoinun turisme cultural i millorara

I'educacio.

D’agquesta manera, el projecte pretén canviar eleinddicional educatiu, definit anicament,
de forma classica com “explicacio del tutor i mastfexemples” i innovar a la vegada que
canvia les pautes de presentacio de la informé&sic dir, amb aquest estudi es vol canviar el
patré establert al llarg de tot el sistema educaéiuque avui en dia les noves tecnologies
permeten crear un nou model de comunicacié mésteirepersonal. Deixem endarrere la
metodologia educativa tradicional en la que elgssbdr establia les bases que havien de seguir
els alumnes per donar lloc a nous medis basatslamiversitat i llibertat per elegir aquella

informacié que desperti un major interés en elarisu

El segon objectiu, pretén crear una visualitzagdadinformacié que es puguin aplicar sobre
diferents suports i plataformes, per que la infaidarribi de la manera més efectiva i atregui
la atencié al major nombre de public. El producte de poder ser utilitzat pels usuaris
especifics, per aconseguir objectius proposats ef@ttivitat, eficiencia i satisfaccié en un

context d’'Us especific.
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3. Metodologia.

Amb I'evoluci6 de les tecnologia i el naixementrius medis i plataformes, sorgeixen noves
formes de comunicaci6 que s'adapten a aquests, pgisteixen petites variacions i
caracteristigues que les diferencien, no és elixnaxplicar la conquesta romana a través d’'una
pissarra digital dins lI'aula que a través d’uablet en l'aire lliure. El meu objectiu en aquest
punt sera analitzar els conceptes i caracterigtigeeles diferents metodes de comunicacio a
través de les definicions de diversos autors irarea definicié propia i precisa i que s’adapti a

la nostra aplicacié de realitat augmentada.

El sector al qual fara referencia el nostre prejeés el sector educatiu, per tant seria interessan
realitzar una seérie d’entrevistes a professiondeatius per tal de tenir un criteri més exacte de

quina és la informacié més important a representar.

En aquest apartat s’hauria d’analitzar quina deeless existents actualment per desenvolupar

aplicacions de realitat augmenta s’ajusta milll@sameves necessitats.

Abans d'iniciar el disseny de la nostra aplicaé®necessari estudiar els seus precedents per tal
de conéixer la seva estrategia, els punts fortsppeer potenciar i els debils per corregir-los.
d’aquesta manera estudiaré una serie de casosetomom el comentat anteriorment duit a

terme pefTecnaliajunt ambCultural Heritatge without borders.

Un altre element a tenir en compte, a I'hora déteea el nostre projecte, és la importancia de
I'analisi del public objectiu, ja que d’aquesta menaconseguirem reposicionar-nos sobre un
sector de la poblacio concret i aquest fet pot geaw el potencialment del nostre producte dins

el mercat.

Finalment es desenvolupara el disseny de I'aplicdeirealitat augmentada a través d'una série
de pantalles de visualitzacié que permetran obsehfancionament de I'aplicacio. A través de
distint programari de disseny es presentara urovidermatiu de la funcionalitat de I'aplicacio

desenvolupada.
En aquest cas, la metodologia utilitzada per ardedepar el projecte sera la metodologia

SCRUM metodologia amb la qual estic en contacte a $rade€ la meva feina. Aquesta

metodologia pens que és la que millor s’adapts adeessitats del treball, a través deldnts

14



(que sén un conjunt de tasques a realitzar durapetiode de temps prefixat) al final es podran

obtenir uns entregables que es podran adaptaratiegues préviament acordades pel RAC.

Una de les principals avantatges d’aquesta metg@olés que els requisits son flexibles i
permeten variacions als que s’havien predefiniradcipi del projecte. Aixi doncs per a cada
sprint es planificaran una série de tasques a desenvajupaacabara amb la revisio per part de
la consultora. Per tal de que el producte satidiginecessitats d’usabilitat i funcionalitat.

Aquesta metodologia es complementara amb el dissartyat amb l'usuari

15



4. Planificacié del projecte

El projecte tendra una durada de quatre mesos;ig'idia 21 de Febrer del 2018 fins a dia 16
de juny 2018 on esta anotada la darrera entregardgdcte. En total es dedicaran unes 300
hores que es dividiran esprints de treball segons la metodologsdRUMIi que constaran

d’unes 40 i 50 hores depenent de la tasca a ddsgavo

A més de les dades d’entrega definides pel regis&€, he considerat oportu introduir tres

entregues més que corresponen a les dades seguents:

e 23 de mar¢ del 2018.
* 24 d’abril del 2018.
e 21 de maig del 2018.

4.1 PlanificacidScrum

Les etapes del projecte han estat les seglents:

Etapa 1:

Inici del projecte: Descripcid del projecte i de les tasques a dedepar, eleccié de la

tecnologia a utilitzar i definir els recursos neszgis pel desenvolupament del projecte.

Consultar informacio sobre realitat augmentada.
Definir els objectius.

Eleccio eines a utilitzar.

Planificacio.

Redaccio del corresponent informe.

Sprint 1

Aquest primessprintté una durada de tres setmanes, iniciant el dadeZébrer del 2018 i

finalitzant el dia 6 de mar¢ del 2018.

16



Tasques a realitzar:

Desenvolupament d’una primera memoria del treball

Elecci6 de la tematica del projecte
Introduccié.

Descripcio, definicid i hipotesis.
Objectius.

Metodologia.

Planificacio.

Etapa 2:

Requisits del projecte:Necessitats que ha de complir I'aplicacié desempanfa a través de

I'estudi de la poblaci6 objectiu.

Estudi dels usuaris i escenaris d'utilitzacio.

Descriure les principals funcions de la nostra apacio.

Disseny de les primeres pantalles d’interaccio.

Presentaci6 de l'itinerari que els usuaris recorrean amb I'aplicacio.

Redaccio del corresponent informe.

Sprint 2

Aguest segosprintté una durada de tres setmanes, iniciant el derarc del 2018 i

finalitzant amb una entrega a la professora e28ide marg del 2018.

Tasques a realitzar:

Revisié dels comentaris i correccions de la tutora.
Elaboracio d’entrevistes a possibles usuaris p@tknc
Analisi de les dades obtingudes.

Principals funcions de la nostra aplicacio.

Disseny de les primeres pantalles d’interaccié.

17



Sprint 3

Aguest tercesprintté una durada de dues setmanes, iniciant el dile 28ar¢ del 2018 i

finalitzant amb I'entrega de dia 4 d’abril del 2018

Tasques a realitzar:

Revisid dels comentaris i correccions de la tutora.
Presentacio de l'itinerari que recorreran els tsuar

Redacci6 del corresponent informe per a la PAC2.

Etapa 3:

Desenvolupament de I'aplicaciéimplementacio de les distintes funcions descrites e

I'anterior etapa a través de distintes pantallela diaterficie.

Desenvolupament de la interficie grafica i de lesigtintes funcions.
Revisio de que les funcions compleixin les neceats dels usuaris.
Presentacié d’'un video demostratiu sobre el funcimment de I'aplicacio.
Correccié d’aquells errors que s’hagin pogut deserolupar.

Redaccio del corresponent informe.

Sprint 4

Aquest quarsprintté una durada de tres setmanes, iniciant el diabtilddel 2018 i finalitzant

amb una entrega a la professora el dia 24 d’abri2d18.

Tasques a realitzar:
Revisié dels comentaris i correccions de la tutora.
Desenvolupament de la interficie grafica i de liefirtes funcions.

Revisio de que les funcions compleixin les netassdels usuaris.

Disseny video demostratiu sobre funcionalitafajgicacio.
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Sprint 5

Aquest cinquésprintté una durada de dues setmanes, iniciant el diaPdil del 2018 i

finalitzant amb I'entrega de dia 6 de maig del 2018

Tasques a realitzar:

Revisié dels comentaris i correccions de la tutora.
Correcci6 d'aquells errors que s’hagin pogut deskipar.
Disseny final del video de funcionalitat de liapkio.

Redaccio del corresponent informe.

Etapa 4:

Presentacio del projecteOrganitzacio de tota la informacio del projecte ta¢de

desenvolupar la corresponent memoria per a lagegentacio.
Redaccio de la memoria final.
Correccid i revisio de la memoria final.

Presentacié del TFG.
Defensa del TFG.

Sprint 6

Aquest sisésprintté una durada de tres setmanes, iniciant el dearaig del 2018 i finalitzant

amb una entrega a la professora el dia 21 de neh20d 8.

Tasques a realitzar:

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora.

Redacci6 de la memoria final.

Sprint 7

Aquest setéprintté una durada de quatre setmanes, iniciant @ldade maig del 2018 i

finalitzant amb I'entrega de dia 18 de juny del201
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Tasques a realitzar:

Revisi6é dels comentaris i correccions de la tutora.

Correccio i revisio de la memoria final.
Presentacio del TFG.
Defensa del TFG.

4.2 Planificacié temporal, diagrama Gantt

Data Inici |Durada | Data Final

Sprint 2

Revisio dels comentaris i correccions de la tutora 6-mar 1 7-mar
Elaboracid d’entrevistes a possibles usuaris p@tnc 7-mar 7 14-mar
Analisi de les dades obtingudes 14-mar 2 16-mar
Principals funcions de la nostra aplicacié 16-mar 3 19-mar
Disseny de les primeres pantalles d’interacci6 H9tm 4 23-mar|
Sprint 3

Revisio dels comentaris i correccions de la tutora 23-mar 1 24-mar|
Presentacio de l'itinerari que recorreran els usuar 24-mar 30-mar|
Redaccid del corresponent informe per a la PAC2. -man 5 4-abr
Sprint 4

Revisio dels comentaris i correccions de la tutora 4-abr 1 5-abr
Desenvolupament de la interficie grafica i de isimtes funcions 5-abr 9 14-abr|
Revisi6 de que les funcions compleixin les necatssdels usuaris 14-apr 4 18-abr|
Disseny video demostratiu sobre funcionalitat dplitacié 18-abr 6 24-abr
Sprint 5

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora 24-abr 1 25-abr
Correcci6 d'aquells errors que s’hagin pogut deskipar 25-abr 2 27-abr
Disseny final del video de funcionalitat de I'aplid 27-ab 6 3-may
Redaccié del corresponent informe 3-may 3 6-may
Sprint 6

Revisio dels comentaris i correccions de la tutora 6-may 1 7-may
Redaccié de la memoria final 7-may 14 21-may
Sprint 7

Revisio dels comentaris i correccions de la tutora 21-may 1 22-may)|
Correccio i revisio de la memoria final 22-may 16 7-jun
Presentaci6 del TFG 7-jun 8-jun
Defensa del TFG 8-jun 9-jun
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mar mar mar mar mar mar mar mar mar mar mar mar mar l-abr 3-abr 5-abr 7-abr 9-abr abr abr abr abr abr abr abr abr abr abr may may may may may may may may may may may may may may may may 2-un 4-un 6-un 8un jun jun jun

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Elaboraci¢ d'entrevistes a possibles usuaris potencials
Analisi de les dades obtingudes

Principals funcions de la nostra aplicacié

Disseny de les primeres pantalles d'interaccié

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Presentaci6 de ltinerari que recorreran els usuaris
Redacci6 del corresponent informe per a la PAC2.

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Desenvolupament de la interficie grafica i de les distintes funcions
Revisi6 de que les funcions compleixin les necessitats dels usuaris
Disseny video demostratiu sobre funcionalitat de I'aplicacio
Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Correcci6 d'aquells errors que s’hagin pogut desenvolupar
Disseny final del video de funcionalitat de 'aplicacié
Redaccid del corresponent informe

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Redaccié de la memoria final

Revisi6 dels comentaris i correccions de la tutora
Correccid i revisié de la memoria final

Presentacid del TFG

Defensa del TFG

Imatgel: Diagrama Gantt-ont: Elaboracio propia
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5. Investigacio

En aquest apartat s’analitza quines son les palxipecessitats de la poblacié a la que va
destinada I'aplicacio de realitat augmentada, quadita 'ensenyament del patrimoni cultural

del municipi de ses Salines.

5.1 Entrevistes a docents i usuaris

A una mostra de déu habitants del poble de seseSake I'hi ha realitzat una entrevista, amb la
qual s’ha recollit informacid, preferéncies, expdiees i experiéncies dels usuaris sobre el

patrimoni cultural del terme municipal.
Usuaris

Aguesta entrevista estava formada per una seneedeintes escrites, que els usuaris han hagut
de respondre durant el procés i que no han supedatada dels 10 minuts.

En aquest cas s’han intentat agafar usuaris queixaon els principals indrets del poble
juntament amb el patrimoni cultural, és per aquestiu que les dues primeres preguntes em

permetien filtrar els usuaris que no complissirretpiisits fonamentals.

El questionari realitzat als usuaris:

Vius a ses Salines?

Coneixes el patrimoni cultural de ses Salines?

Quin és I'element del patrimoni cultural que mésreta I'atencio?

Coneixes algun indret interessant culturalment dimsunicipi.

Saps el nom d’alguna cultura que va residir ero&dra contrada?

Saps a on esta ubicat el pou Jua?

Creus que la informacio sobre el patrimoni de sdi®&s es suficient?
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Utilitzes alguna aplicacié per mobil? Quina?

A partir de les dades analitzades sobre les respastollides del questionari, s’obtenen les
seguents observacions:

« L’element cultural més popular del municipi és @blat dels antigors.

6

.|
.

|
.|

17 I

I RERNI}

Poblat dels Sa Carrotja Esglesia Ajuntament Torre den
Antigors Barbara

N° Entrevistats
w

Imatge2: Resultats de les entrevist€ant: Elaboracio propia

» La historia del municipi es coneix molt poc i nesitss esser meés present dintre dels

actes culturals del municipi.

« Les aplicacions de jocs son les més comuns emstigesahris de mobils.

Docents

A part de l'elaboracié d’'un qlestionari per a careiquines son les inquietuds dels usuaris
davant el patrimoni cultural de ses Salines, tantéonsiderat oportu recollir informacié sobre

quins sén els principals temes que s’haurien dard®iconeixer als visitants.

Per aguest motiu he realitzat una altra entre@stavés d’'un glestionari, a cinc experts en la

cultura de ses Salines:

Jaume Burguera Rigo - Professor i director de ¢lessde Ses Salines.

Honorat Bauza - Professor de I'escol&ee Salines i escola de Campos.
Bernat Roig Galmés - Llicenciat en arqueologieofessor de secundaria.
Victor Alonso Bauza - Llicenciat en historia.

Paula Burguera Gari - Llicenciada en filologspnica.
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El questionari realitzat als experts és el seguent:

Creus que es potencia suficient el patrimoni caltde Ses Salines?

Quins son els principals elements patrimonials ltaugien de visitar els visitants del poble|de
ses Salines.

Creus que és una bona idea realitzar una apligafcionativa sobre els elements patrimonials
del municipi?

Utilitzaries una aplicacié per educar els alumrefadeva classe?

Quins elements creus que hauria d’'incorporar agugsicacio?

A partir de les respostes obtingudes del glesticempoden deduir les seglients observacions.

e El patrimoni cultural de ses Salines és inexispahtturista que ve de fora, ja que no es

potencia en cap ambit ni un.

* Lainformaci6 que haurien de coneixer els visitaletispoble hauria d’esser:

El poblat talaiotic

El poblat talaiotic de na mera

El cementiri de sa Carrotja

L’emplacament roma

» L’aplicacié seria una manera molt encertada de dan@onéixer el patrimoni cultural

de ses Salines, en l'aplicaci6 a més de moltesgesait referencies historiques hauria
d’incorporar un petit museu virtual on es mostresss principals peces arqueologiques
gue s’han substrat del municipi i que es podenatrobpartides a distints museus de

Iilla de Mallorca.
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5.2 Conclusions sobre usuaris i docents

Conclusions usuaris

El poblat talaiotic de ses Salines és un elemebtesmatic.

El patrimoni cultural de ses Salines s’ha de pasend’alguna manera, hi ha massa

elements que no es coneixen.

Els usuaris estan interessats en utilitzar aplicescide jocs, per tant la aplicacié ha

d’esser divertida i intuitiva.

El mobil és un instrument molt popular avui en dimolt facil d'utilitzar ja que quasi
tothom coneix com baixar-se e instal-lar aplicagigrer tant s’ha de convertir amb

I'instrument per donar a coneixer la informaciétetdl del poble de ses Salines.

Les noves tecnologies tenen la capacitat de céipttarés dels usuaris i per tant la

informacié cultural estaria en disposicioé d’'usualéstot el mon.

Conclusions experts

El patrimoni cultural del terme municipal s’ha dmdr a coneixer.

L’aplicacié ha d’esser facil d'utilitzar hi ha dgorporar informacié de les dues grans

cultures que han passat pel municipi.

Hi ha bastants d’elements arqueoldgics que s’haolias que també s’haurien de

donar a coneixer.
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5.3 Perfils d’'usuaris

Usuari 1

Usuari que vol coneixer els elements culturals regsesentatius del terme municipal de ses

Salines.

Context 1

L’'usuari necessita conéixer els elements arquitgécsomés representatius sobre el patrimoni

cultural del municipi, per aquest motiu accedeiXaplicaci6 que no només presenta els

continguts si no que també mostra aquells elenmasents en altres museus.

Usuari 2

Usuari que vol indagar sobre la historia del mypiicique vol incorporar la aplicacié com a

element educatiu.

Context 2

L'usuari, en aquest cas un docent necessita infiémaddicional sobre les troballes

arquitectoniques fetes a ses Salines. L'usuarieptad’aplicaié com a eina educativa dins les

seves sessions tedriques.

Usuari 3

Usuari estudiant d’entre 10 i 12 anys que té cameents basics sobre l'ultilitzacio de

dispositius mobils.
Context 3
L’estudiant necessita consultar informacio per iegplla cultura talaiotica en les tasques de

'escola. L'estudiant s’instal.la I'aplicacio i amdeix a gran quantitat d'informacié sobre la

tematica demanada.
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Usuari 4

Turista que vol visitar el poble i vol conéixeresiisteix algun itinerari que recorri el poble a la

vegada que mostra els elements més representatius.

Context 4

El turista en la recerca de cultura necessita imdiorse sobre aquells punts més interessants del
municipi. L’'usuari accedeix al contingut de l'a@la@o6 la qual disposa d’'una série d'itineraris

que recorren tot el municipi.

Principals tasques que han de poder realitzar elssuaris.

Aixi doncs els usuaris han de poder identificareédsnents culturals més importants del
terme municipal, per aquest motiu accedeix a kagib, que no només dona
informacioé sobre aquests elements si no que pkaotejtinerari per visitar-los.

L’'usuari també accedeix a I'aplicacio per coneixdormacio especifica d’'un element

patrimonial.

L'usuari visualitza els elements arquitectonics ngipals mitjancant la realitat

augmentada.

L'usuari es capac¢ d'identificar a sobre del territquells elements patrimonials mes

importants una vegada analitzats a través de dagith.
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5.4 Itinerari local
Amb les dades analitzades es pot extreure que s pilener itineraris que incorporara

I'aplicacio sera el seguent:

Aquest itinerari esta composat per quatre estadjoiespermetra fer un recorregut des de la

periféria del poble de ses Salines fins al intedigrnucli urba.

Imatge3: Mapa del itinerari 1Font: Elaboracié propia

L’itinerari comenca al limit oest del municipi dessSalines, concretament a la zona anomenada
sa Talaia Joana, on esta ubicat el poblat delgastiAquest poblat esta format per un conjunt

de Talaiots que foren el centre neuralgic dels @rnpobladors de la nostra contrada.
El talaiot és una construccio de pedra en secl| easeque ens ocupa de forma circular i que a
més de la funcié de vigilancia també funcionava @roentre urba on es congregaven les

distintes activitats dels antics pobladors.

En aquesta zona es poden trobar un total de sistilque envolten el talaiot central que es

'anomenat Talaia Joana.

Aquesta primera aturada comprendria I'época pra&fiist concretament en les Pitilises ha donat

lloc a la cultura talaiotica.
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En la seguient aturada ens hem de desplacar fieateatla del terme municipal del municipi.
Aqui trobem una de les principals vies d’accésoalg En aquesta zona i trobem la necropolis

de Sa Carrotja.

Durant I'elaboracié de la carretera i de les cds#¢mrals, es van trobar tot un seguit de
construccions que corresponien a antics enterraméwmitigament la cultura romana solia

enterrar els seus difunts al costat dels caminesiafores del poble. Per tant, degut a la gran
extensié d’aquesta zona podem parlar d’una de éesopolis romanes, més importants del

migjorn de Mallorca.

En aquesta segona aturada hem avancat en el temaggribar a la conquesta romana que va

tenir lloc al 123 a.c.

El tercer punt a visitar, seria el centre del mimniconcretament I'ajuntament que es troba

construit a sobre d'un assentament de defensa roma.

En aquesta aturada es pot observar quina eradaaibid’aquest antic centre de defensa, que

serviria per controlar la zona i protegir-la davi@stamenaces que poguessin sorgir.

Aquest recinte esta envoltat per un fossat, visérlecerts indrets del municipi i que era la

primera linea de defensa de I'assentament fortifica

En la darrera aturada podrem observar la torreetBnda de Can Barbara, aquesta torre ubicada
en l'antic centre del municipi, servia com defedaaant les invasions de pirates i corsaris del
segle XVII. Degut a la bona conservacié de I'eletremguitectonic, es pot fer una visita per

l'interior que actualment té la funcié de vivenda.
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6. Disseny conceptual

6.1. Escenaris d’utilitzacio
Personatge 1: Turista que visita el nostre munjépiprimera vegada.

Personatge 2: Professor que necessita impartisanida didactica.

Escenari 1: El turista arriba a I'hotel o agroturisme, al rsia@ familiaritzat amb la contrada

demana quins son els elements mes interessantsudadipi.

Se li informa de que existeix una aplicacié quenmrfer un recorregut pel municipi a la

vegada que rep informacio virtual sobre el patrincoitural.

Escenari 2: El professor esta explicant I'época prehistoricaoinana. Cercant a través

d’aplicacions, acaba trobant I'aplicacio de realitagmentada que hem desenvolupat.

El professor acaba per visitar el poble de sesn&ala la vegada que imparteix una classe

didactica i que tots els alumnes poden seguir ¢acala un d’ells disposa del dispositiu portatil.
Escenari 3:Els dos personatges instal-len I'aplicacié al sebihi queden satisfets. Aquest fet

permet que a tavés del boca a boca I'aplicaci®esalconéixer a altres usuaris a la vegada que

es promociona el patrimoni cultural del terme mipgicde ses Salines.
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7. Interaccid

7.1 Funcions principals de I'aplicacio

La funcionalitat de l'aplicacié es informar i donan altre punt de vista dels elements
patrimonials que envolta el terme municipal de Salines, moltes vegades al realitzar sortides

de camp no ens donem compte del que estam tremt@el que realment observem.

Aguesta aplicacié ens dona informacio en temps deales principals caracteristiques del

patrimoni cultural del poble de ses Salines.

Una vegada amb I'element centrat en pantalla, #tiguot comencar el seu autoaprenetatge. A
través d’'un simple clic en el bot6 virtual adequaplicacio comengara a donar informacio

destacada sobre I'element.

Una altre funcionalitat de I'aplicacio es la capaicid’interactuar amb I'element que s'esta
visualitzant. Posem per exemple que l'usuari eBteivant una construccio talaiotica. L'usuari
a través de simples accions podra visualitzar empdereal com s’ha anat formant aguesta

construccio.

7.2 Fluxes d’interacci6

L'aplicacio esta pensada per donar gran quantitZfodmacio amb la major eficiéncia possible.
Es tracta d’'una aplicacié senzilla, eficient i iiit, que permet als usuaris interactuar amb
'element cultural d'una forma simple, didacticgpédagogica, adaptada a usuaris que no

necessariament siguin consumidors de noves tedaslog

Els usuaris no actuen com a observadors passiag, gue interactuen amb el patrimoni des

d’'una experiéncia ludica i recreativa.
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Imatge4: Diagrama de fluxos d’interaccié de I'aplicackont: Elaboracié propia.
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8. Sketch

Una vegada desenvolupades les principals funciema dostra aplicacio i tenint en compte
I'estructura general de I'aplicacié i els seus @isid’interaccio es va crear aquest primer esbos
de l'aplicacio.
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Imatge5: Primer esquema de les funcionalitats de I'aplica€ont: Elaboracio propia.
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8.1 Disseny grafic de I'aplicacié

Salines Virtual

i, Lt

| '
==5es Salines

Imatge6: Pantalla d’inici de I'aplicaci¢-ont: Elaboracié propia.
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Salines Virtual
Selecciona itinerari

Imatge7: Pantalla de seleccio d'itinerakont: Elaboracio propia.

Imatge8: Presentacio de l'itineraront: Elaboracio propia.
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C A «
Descripcid Itinerari 1

£} Poblat dels Antigg

a sa Carrotja
a Emplacament Ro

4% Torre de ca’n Bar

Imatge9: Descripcio de l'itinerari amb les principals adesFont: Elaboracio propia.

e A «
Poblat dels Antigors

Punts d'interas

f) Poblat
F) Taloia Joana
B Santuari

) Habitatges

ImatgelQ: Punts d'interés corresponents a I'aturad&dht: Elaboracio propia.
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Poblat dels Antigors
1

£} Poblat

Possibilitat de realitat augmentada

R R Rl = 2
€s un poblat d'epoca toloibtico, envoltot d'una
murada ciclopio. Estd format per un totol de
sis toloiots, en diferents estots de conservacio.

Imatgell: Descripcio dels punts d'interés de I'aturad&dnt: Elaboracié propia.

Aturada 1

Imatgel2: Pantalla corresponent a la primera atur&dat: Elaboracio propia.
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Aturada 1
i

Els Antigors

n €s un poblat depoca
tolaidtica, emvoltat  d'una
murada  ciclopia.  Esta
format per un total de sis
taloiots, en diferents estats
de conservaci.

€L millor conservat és el que
anomenem Taloia Joana.
Tombé trobem diverses
habitacions, en ~ diferents
estats  de conservccié,v

Imatgel3: Pantalla Realitat augmentada, al clicar a un pietgs d'interes, s’'activa la informacié en
forma de realitat augmentadeont: Elaboracio propia.
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8.2 Prototip d’alta fidelitat

En aquest apartat podem observar el prototip diakditat de I'aplicacié, que ens permetra

observar I'aspecte de d'interficie de les prinGggadntalles de I'aplicacio.

Salines Virtual
Selecciona itinerari

) -«

Museu Virtual
|

T v

23 ) -« < ) «

Descripci6 Itinerari 1 Pnblot.dels Antigors
[]

a -

Ses Salines
n

0 sesonc A

0 A«
Poblat dels Antigors
[]

Imatgel4: Prototip d’alta fidelitatFont: Elaboracio propia.
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8.3 Logotip

La figura mes representativa del logotip corresgloperfil del poble de ses Salines on destaca

I'església. Amb aquesta forma es presenta el gmistea element principal de I'aplicacio.

Salines Virtual

Imatgel5: Logotip aplicacié Salines Virtuakont: Elaboracié propia.

He superposat el mateix perfil un sobre l'altreviamt el color, d’aguesta manera dona una

falsa sensaci6 de profunditat.

Els colors elegits és una representacio dels cahés representatius del nostre poble. Per una
banda esta el color blau que representa la maraqooble costaner.

El color verd que representa els cultius herbagisrainicipi.

El color mes groguenc el qual representa la lluinsdé la calor tant present en un poble

meridional.

Aquests requadres de distints colors simbolitzesinsad’historia, de informacié que neixen del

interior del municipi i es reparteixen per I'espagy tal d'esser captats pels usuaris interessats.
El nom de I'aplicaci6 Salines Virtual, fa referémei la técnica que s'utilitza dins I'aplicacio per

fer arribar la informacié del municipi als usuai$.concepte virtual es un terme bastant popular

avui en dia i pretén captar I'atencio dels possiblensumidors de I'aplicacié.
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9. Presentacio itinerari 1

Aquest itinerari esta compost per quatre estactues permetra fer un recorregut des de la

periferia del poble de ses Salines fins al intedigrnucli urba.

Aturada 1:

Aguesta primera aturada inclouria I'época prehistgrconcretament en les Pitiises ha donat

lloc a 'anomenada cultura talaiotica.

Es un poblat d’época talaiotica, envoltat d’una adarciclopia. Esta format per un total de sis
talaiots, en diferents estats de conservacio, #bmgonservat és el que anomenem Talaia
Joana. També trobem diverses habitacions, en diferestats de conservacio, restes d'un
santuari, una entrada encara amb el llindar esede murada en gairebé tot el perimetre.
També s’hi han documentat dos hipogeus, avui ioléisia simple vista. La ocupacié d’aquest
poblat degué ésser llarga en el temps, ja quehsihidocumentat restes fins a época romana

imperial.
El talaiot es una construccié de pedra en sec| easeque ens ocupa de forma circular i que a
més de la funcié de vigilancia també funcionava @roentre urba on es congregaven les

distintes activitats dels antics pobladors.

Aquesta primera aturada compte amb 4 zones onteplixar la realitat augmentada.

Aturada
(1)

Imatgel6: Primers quatre punts d'interes aturad&dnt: Elaboracié propia.
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1, Poblat en General

L'ocupacié humana d'aqguest poblat és molt proloaggubdent arribar des de finals del Il

mil-lenni aC fins a época romana.

Cal esmentar també la posicié estrategia del paldigAntigors ja que des d’aqui es pot

controlar visualment un vast territori entréPelig de Randael Puig de San Salvadarel mar.

El jaciment va ésser excavat parcialment a prieadij@l segle XX per Josep Coromines. Les

seves excavacions es centraren en els talaiotslisamtuari.

Aturada 1
i

Els Antigors

n €s un poblat depoca
tolaidtica, emvoltat  d'una
murada  ciclopia.  Esta
format per un total de sis
taloiots, en diferents estats
de conservaci.

€L millor conservat és el que
anomenem Taloia Joana.
Tombé trobem diverses
habitacions, en ~ diferents
estats  de conservccié,v

Imatgel7: Punts realitat augmentada del poblat en gerfeoak: Elaboracié propia.

Realitat augmentada:
Mostra de com era el poblat antigament.

La vida en el poblat talaiotic.
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2, Talaia Joana.

El talaiot, conegut popularment cofalaia Joana és el més alt i millor conservat, amb 6,50
metres de diametre i 5,50 metres d'algada. Durargelva excavacio s’hi trobaren restes de

cendres, ceramica feta a ma, dues llances de branzeunyal de ferro.

Aquest talaiot fou excavat per J. Colominas, jumialramb altres construccions del mateix
poblat. Dagut als restes de cendra que es varbartren un principi es va pensar que els
talaiots eren monuments funeraris dedicats a laenacié de cadavers. En I'actualitat encara
que existeixen una serie d’enterraments en l'iotadels talaiots, uns amb incineracié i altres
per simple inhumacid, sempre es tracta d’enterrgsrdml’época tardana, quan ja feia més d’'un

mil-lenni que s’havien construits els talaiots h@vien perdut la seva funcié principal.

Aturada |

Talaia Joana

a €l talaiot, conegut
popularment ' com _Tolaia
Joana, és el més alt i millor
conservat, amb 6,50 metres
de didmetre i 5,50 metres
dalgada. Durant lo seva
excavacié  shi  trobaren
restes de cendres, ceramica
feta a ma, dues llances de
bronze i un punyal de ferro

Aquest:talaiot fou excavotygy

Imatgel8: Punts Informacié Talaia Joarfont: Elaboracié propia.

Realitat augmentada:

Mostra de la construcci6 d’'un talaiot.

Eines que podem trobar a l'interior dels talaiots.
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3, Temple o Santuari

Un cas singular és el santuari, on s'hi trobareatrgucolumnes cilindriques en el seu interior,

marcant una diferéncia clara a la majoria de saisttedaiotics.

De la columna central només queda un tambor. Eftorusos restes de pedres de linterior es

deuen a la caiguda despreés de les excavacions.

Existeixen moltes teories sobre la funcionalitatodiests santuaris, la més popular explica que
els temples tenien una funcionalitat religiosajneenial i commemorativa. En ella hi vivia el

savi o cap del poblat.

Funcionaven com a llocs comuns de trobada de calteses visitava els difunts per a honrar-
los o venerar-los. A través d’aquestes cerimon@dtes funeraris es pretenia honrar la figura
del difunt per assegurar el benestar dels viusigass creia que els esperits dels morts viatjaven
pel cosmos i si se’ls hi feia ofrenes aquests dspawntribuien a mantenir I'estabilitat en la

terra.

També s'utilitzaven per a realitzar cerimonies ipeis mes socials, com ritus d'iniciacié o
d’aparellament, bodes o fins hi tot de zona d'tderi de mercaderies com puguin ser els

mercats.

Santuari

) Existeiven moltes _teories
sobre la funcionalitat
dlaquests santuaris, la més
popular explica que els
temples tenien una
funcionalitat  religiosa,
cerimonial i
commemorativa. €n ella hi
vivia el savi o cop del poblat.

Funcionaven com a llocs
comuns de trobada  deWy

Imatgel9: Punts realitat augmentada santuaoint: Elaboracié propia.

Realitat augmentada:
Mostra del santuari o casa del cap del poblat.

Funcionalitats i cerimonies que es duen a terme atijuest recinte.
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4, Habitatges

El talaiot situat més a I'est, de menors dimensgures el santuari, destaca per conservar part de
la seva columna central. S'hi trobaren restes d@miea feta a ma, punxons d'os i restes

humanes.

Les comunitats d’aquests periode vivien de maregtargaria dins els limits del mateix poblat.
Les cases segueixen un patr6 de construccié esthnaa molts de casos es construeixen

adossades.

| Csantigors ||,

Habitatges

m €l talaiot situat més a lest,
de menors dimensions que el
sontuari,  destaca  per
conservar part de la seva
columna  central.  S'hi
trobaren restes de ceramica
feta a ma, punxons dos i
restes humanes.

Les comunitats d'aquests
periode vivien de manera
sedentaria dins els s del gy

Imatge20: Punts realitat augmentada habitatgest: Elaboracié propia.

Realitat augmentada:
Pobladors de la cultura talaiotica.

Principals activitats que duien a terme.
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Aturada 2:

En la segient aturada ens hem de desplacar fieateatla del terme municipal del municipi.
Aqui trobem una de les principals vies d’accésodlea En aquesta zona i trobem la necropolis

de Sa Carrotja.

Gran necropolis d’época romana amb enterramembuwdinacioé i d’'incineracié molt dispersos,
tots ells excavats a la roca o en el sol. Es, segemt, la necropolis romana més emblematica i
coneguda de rilla, degut al gran nombre d'insddps que ha donat a la epigrafia balear.
Actualment gairebé totes les tombes es troben iesles| tapades o destruides |,

malauradament, s’ha perdut gran part de la seaditizacio.

Durant els segles | a.C i | d.C. es va donar ufoderde maxima utilitzacié d’aquest cementiri.
Els estudis desenvolupats permeten calibrar el gtaunaturalesa de la romanitzacio
corresponent a un nucli rural de tamany mitja.dgljent dels epigrafs llegibles es remarcable la
preséncia de noms com Antestii, Caecilii, Pomipgérgii supera el 75 % de les recuperades en

la necropolis.

Aquesta segona aturada compte amb 3 zones on aplipat la realitat augmentada.

Aturada ~

Sa Carrotja

Imatge21: Punts interés de la necropolis de sa CarrBtat: Elaboracié propia.
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1, Necropolis de sa Carrotja

La mort era molt important en la societat romanma. dt pas de la vida terrenal a una nova vida i
per tant havia d’'esser celebrat i plorat a la vag&s celebrava amb llargs festejos i banquets

que podien durar fins a nou dies.

Des del roma mes humil al més ric, tots tractaveh eespecte al seus morts, alguns dels quals
arribaven a formar part dels Lares, els deus piartede la llar. Els esclaus, al no considerar-se

persones si no objectes, eren dipositats en zamegnes.

Degut a la llei de les XII taules, els romans terpeohibit enterrar els seus morts dins la ciutat.
Una mesura higienica molt important que va fer gjeaterressin en les necropolis situades en

les carreteres i els camins o en les zones halaitper enterraments en les afores de les ciutats.

Aturada 2
-

Necropolis

n €Era el pos de la vida terrenal
0 una nova vida i per tant
havia desser celebrat i
plorat o lo vegada. Es
celebrava  omb llargs
festejos i banquets que
podien durar fins @ nou dies.

Des del roma mes humil ol
més ric, tots tractaven amb
respecte ol seus morts,
alguns dels quals arribavenygy

Imatge22: Punts realitat augmentada necropdiisnt: Elaboracié propia.

Realitat augmentada:
Mostra de I'antiga carretera on a banda i bandaisaven els principals enterraments.

Al clicar a sobre de les tombes s’obri una petitadtra amb la inscripcié de la tomba.
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2, Tomba excavada.

Abans de I'enterrament, en la casa es feia neaddver s’'ungia amb substancies aromatiques.
Era un gest de pietat i també una mesura higiéflioen també ho era la pietat de donar-li la

darrera besada i tancar-li els ulls.

Una vegada net, el difunt s’exposava en l'atrialédomus” cobert de rams i corones de flors.
En aquest moment comencava el velatori, que reanémics i parents. Es duia a terme
'anomenada “conclamatio”, que consistia en crigladifunt tres vegades per assegurar-se que

realment estava mort.

El conegut detall de posar una moneda en la bactapde poder pagar a “Caront” el barquer

de I'hades, solia ser propi de la gent més creent.

La nit després del velatori es marxava amb processddel domicili del difunt fins a la
necropolis. El trajecte reunia a varis personatgkesaneres professionals, musics, seguici. Un

moment que els mes rics aprofitaven per a fer tstgnde les riqueses.

Una vegada en la tomba es feien cerimonies queasemn a durar fins a nou dies. Una d’elles

era un banquet ritual en el que també participhweoet a qui se I'oferia menjar i beguda.

Quan s’acabaven els rituals i les celebraciondaetdiars duien a terme el dol durant un temps,
que variava segons el sexe, la proximitat i el gtayarentiu que tenien amb el difunt. Les

normes mes severs solien esser per les viudés i fil

Tomba

a €L difunt s'exposava en latri
de la “domus” cobert de
rams i corones de flors. €n
oquest moment comengava
el velatori, que reunia o
amics i parents. €s duia o
terme Vanomenada
“conclamatio, que consistia
en cridor ol difunt tres
vegades per ossegurar-se
que realment estava mort.

Imatge23: Punts realitat augmentada TomBant: Elaboraci6 propia.

Realitat augmentada:

Al acostar-nos a la tomba es pot observar el rdieadterrament.
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3, Extensio

Existien dos tipus d’enterrament: la incineraciéd inhumacio. La primera era el ritual roma
més popular, mentres que I'inhumacio era més prpipoblacions semitiques. En el cas de la

Carrotja els romans assentats adoptaren I'inciieecaen a forma d’enterrament.

Per a incinerar al difunt es col-locava en una g cremava fins que el cos quedava reduit a

cendra. Després es dipositen les cendres en uaa siamterraven en una tomba o mausoleu.

Els romans disposaven d’'un gran cataleg de toniEesllir un tipus o altre depenia de la

importancia i la riquesa del difunt. Podem trobar.

La tomba en caixa, consistent en elements conistsughomenats “tequlae” posats en vertical

formant la caixa i altres “tequlae” fent a vegadesoberta, posats en horitzontal.

La tomba de doble vessant, amb la “tequale” coraae b com a coberta, aguantaves les d’'una

banda amb l'altre. En les juntes hi havia teulesbfiex” que segellaven els espais.
Caixes fetes d’'obra, amb pedres formant els qeastats de la tomba.
La societat romana posseia una gran varietat ugdgit creences sobre la mort i la possibilitat

d’una altre vida, aixi com formes de recordar &irdi Algunes d’elles s’han perdut per sempre,

pero d'altres han arribat fins als nostres dieaptaht-se a les noves costums.

Aturada -
3]

Extensié

E] Existien dos tipus
drenterroment: la incineracio
i la inhumacié. La primera
era el ritual roma més
popular, mentres  que
Uinhumacié era més propia
de poblacions semitiques. €n
el cos de lo Carrotjo els
romans assentats
adoptaren lincineracié com
a forma d'enterrament.

v

Imatge24: Punts realitat augmentada extenbiont: Elaboracio propia.
Realitat augmentada:
Mostra incineracio.

Mostra de les distintes tombes en forma de caites fd’obra que s’han trobat.
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Aturada 3:

El tercer punt a visitar, seria el centre del mimniconcretament I'ajuntament que es troba

construit a sobre d'un assentament de defensa roma.

Baix el nucli de ses Salines s’han pogut documeliNarses restes arqueologiques que revelen
una ocupacio de l'espai saliner ja des d’époc@taa. Tot i que segurament alldo més rellevant
de la zona que trepitgem ara son les restes des tlam fossat, que compleix amb els canons
romans: té forma de V, 3,20 m d’amplaria i una yndftat de 3,50 m, amb poques variants en

les seccions que es coneixen.

Honorat Bauza recopila les dades disponibles, i@stlsl trams i projecta un possible perimetre
per a aquest fossat roma, I'nic documentat a Bal€2al dir també, que en aquesta zona, ja
sigui dins el perimetre o als seus voltants, sthavat diverses restes arqueologiques com ara
tambors de columna romana, un pondus, una esplasgatita i altres restes, que sbn per a
nosaltres vestigis i traces deixades en el tempgupesegles més tard algt pogués recordar el

lloc i la civilitzacié d’aquells que les van bastir

Segons les dades actuals, i a falta de nous estghsacurats, la planta que ens déna el
perimetre del fossat té una forma molt peculiar téaltres paral-lels coneguts. Presenta també
unes dimensions bastant petites en quant a cap&digue si €s segur, per les restes trobades,

€s que es tracta d’'una ocupacié d’eépoca romane, iagmés, era un espai fortificat.

o

i,
f

Imatge25: Punts interes fort rom&ont: Elaboracié propia.
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1.- Civilitzacié romana

L'any 123 aC, el consol Quintus Caecillius Metelkisncarrega de conquerir les illes Balears
per la gloria de Roma. L’excusa oficial, com ensfdtaarribar Estrabd, argumentava que els
indigenes s'havien convertit en pirates i abordd@smaus romanes i, en conseqiéncia, Roma
havia decidit conquerir-les i posar fi a les senwdifetes. La mar, doncs, tampoc no era una
barrera per a les invasions. Realitat o simple sxcaquell mateix any les illes comencaren el
procés de romanitzacidé, com havia succeit perrteuaAprofitaren antics poblats, fundaren
ciutats noves, es construiren vil-les... En éskeramans grans experts en la ocupacio i

explotacio del territori, ben aviat tot esdevinggéma”.

La petjada romana al terme municipal de Ses Saliada costa sud de Mallorca és prou gran i
important. Els romans degueren veure també agmestacom a lloc favorable per establir-s’hi,
ja que era proper a la ruta maritima sud de I'tlanptava amb grans platges i s’hi explotava
sal, un producte de vital importancia. Entre leta® materials i tangibles més importants cal
esmentar un fossat de campament roma, tambors lderees, el cementiri de sa Carrotja,
lapides amb inscripcions, restes de centuriaci®rdos sarcofags i urnes funeraries, i vaixells

enfonsats, entre tantes altres restes menors.

Aturada

Roma

n Uany 123 oC, el cdnsol
Quintus Caecillius Metellus,
Slencarrega de conquerir les
illes Bolears per la gloria de
Roma. Uexcusa oficial, com
ens ha fet arribar Estrabs,
orgumentava  que  els
indigenes s'havien convertit
en pirates i abordaven les
nous romanes i, en
consequéncio, Roma havia
decidit conguerir-les | posar Y

Imatge26: Punts realitat augmentada imperi rofant: Elaboracié propia.

Realitat Augmentada
Mostra del municipi despoblat sense cap edifiai,fons arribada dels romans.
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2.- Campament roma

D’entre els diferents pobles de I'antiguitat medd#aia, els romans foren uns dels que deixaren
més empremta a les nostres illes, donat que lgsaoeni i dominaren al voltant de sis segles.

Una d’aguestes empremtes la tenim baix els nogées. un campament roma.

La civilitzacié6 romana es va sustentar pel seu fastganitzat exércit. Una part important
d’aquest aparell militar eren etastrumi/o castrg és a dir, els campaments. Aquests podien
ésser permanentsgstrun) o temporalsdastrg. En el cas delsastrum eren més aviat punts
fortificats permanents per mantenir el controlgliala regio; en canvi, etastra més coneguts,
eren campaments de campanya, mentre estaven ea.dtlerexercits romans tenien per norma
construir elscastracada vespre i desmuntar-los a la matinada pemecamtavancant. Era una

excel-lent manera de passar la nit ben protegitaad enemics.

Aquests campaments es construien de la maneransedii€es cavava una fossiogsg en
forma de V; 2) S’aprofitava la terra de la fossa penstruir un terrapléa@gel a la part
interior, i que elevava els defensors; 3) Segonsiakrial disponible a l'entorn es construia
sobre el terrapleé o bé una estacadgalym) o bé un mur, que actuava de muralla. També es

podia completar la defensa amb torres.

Els castratenien tots la mateixa forma, molt ben estipuladpie els legionaris havien aprés a
construir de manera rapida i automatitzada. Teplanta quadrangular, una porta d’accés a
cada cara, connectades per dos carrers principalde nord a succérdug i un altre d'est a

oest lecumanus

El castrum en canvi, tot i que generalment tenia una foreraldant als castra, també podia
variar la tipologia, adaptant-la al terreny. El ip@tre del fossat déna a entendre unes
dimensions molt petites per ser un campament d@aaya ¢astrg. Ens inclinariem a pensar,
per tant, que es tractaria d'eastrum o campament permanent, I'época i funcié del qual
desconeixem encara a dia d'avui. Restam a l'esigetoballes més recents que aportin nova

lum.
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Assentament (

) Lo cuilitzacié romana es va
sustentar pel seu fort i
organitzat exércit. Una part
important d’aquest aparell
militar eren els costrum ilo
costro, és o di, els
campaments. Aquests
podien ésser permanents
(costrum) o temporals
(costra). €n el cos dels
castrum, eren més aviat

punts fortificatsyyy | | g

Imatge27: Punts realitat augmentada assentament rboné: Elaboraci6 propia.

Realitat augmentada
Mostra del campament roma, en vers de l'ajuntamierses salines.

Al clicar a sobre d’objectes com espases es mwstnanacio d’aquests.
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Aturada 4:

En la darrera aturada podrem observar la torreetBnda de Can Barbara, aquesta torre ubicada
en l'antic centre del municipi, servia com defedasant les invasions de pirates i corsaris del
segle XVII.

Després de la caiguda de I'imperi Roma d'Occidént ¥, els pobles barbars s’apoderaren de
tots els seus territoris. Les illes Balears caignegn mans dels vandals, un poble que, a més,
controla Corsega, Sardenya i el nord d'Africa, arapital a Cartago. L'any 534 les illes
canviaren d'amo una vegada més: 'emperador Jastei I'lmperi d'Orient, envia el magnific
general Belisari a conquerir les terres dels vanidal la vegada, Belisari envia Apol-linari a les

Balears.

L'imperi Bizanti mantingué el control de les illeémnenys nominalment, un tres-cents seixanta
anys. Era ja I'any 902 quan Isam al-Jawlani soamies illes per a I'lslam. Les tensions entre
diferents moviments religiosos dins I'lslam, ergh@oravits i almohades, acabaren en conflicte
obert, i I'any 1203 els almohades s'apoderareresidiés. Poc temps després, l'any 1229, es
dugué a terme la conquesta cristiana i definitieaJdume 1. En vuit-cents anys, les illes

tingueren set amos diferents.

Imatge28: Punts interés torra defensa de can Barlsamat: Elaboracio propia.
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Inseguretat

Tot i que les illes no tornaren canviar de manselguretat de la poblacié era només relativa.
Els atacs de pirates i corsaris eren freqUentgribnosos. La tactica més usada consistia en
ratzies breus per capturar hostatges i desprésndemescat. Aquestes practiques dugueren com
a consequencia un despoblament de les costesicramient de poblacio a l'interior de l'illa, on

eren menys probables les ratzies i atacs delepiraa inseguretat es mantingué vigent fins ben

entrat el s. XVII.

Inseguretat

n Tot i que les illes no tornaren
* covvior de mans, la
seguretat de la poblacié era
només relativa. €ls atacs de
pirates i corsaris eren
freqgents i nombrosos. La
tactica més usada consistia
en ratzies breus per
copturar  hostatges i
després demanar rescat.
Aquestes practiques
dugueren com uv

Imatge29: Punts realitat augmentada inseguretat piratedat: Elaboracio propia.

Realitat Augmentada

Arribada de pirates al nucli. (informaci6 sobre esig)
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Torre de defensa

Durant aquesta época d'inseguretat, al sud de ltillha constancia dels nuclis de Campos i
Santanyi, mentre que a la resta de la zona nonu&spparlar de poblacio dispersa. El temor a
les incursions feu que gairebé ningu volgués hapitap de les costes. La majoria dels pocs
habitants vivien del camp, pero també hi havia e®bfamilies adinerades. Per defensar-se de
les agressions, amb els anys, es construiren ds/ésres, com les de s'Avall, el Palmer, Can
Bonico, Can Barbara... Fins i tot hi havia un cesgdiardia marina, els “Escoltes”, on els
mateixos habitants s’encarregaven de salvaguagdarolstes, de vegades amb fortuna i d'altres
sense exit.

Al llarg del s. XVIII les incursions de pirates orsaris deixaren d'ésser una amenaca i, com
sempre en époques de pau, la poblacié baixavacadtss i s'incrementava el comerg. D'aquest

mateix segle data el nucli més antic de Ses Salines

Passant per bons i mals moments, les nostres castgze foren un pas per als vaixells. Es
succeiren etapes de comerg, de naumaquies i déseefjuntes o per separat. La mar ha estat
des de sempre el mitja de comunicaciéo més freqieegientat, i qui sovint ens ha aportat allo

meés beneévol, exquisit i satisfactori, pero tamié raés perfid, malicios i perjudicial.

Ca’'n Barbara

a Duront oquesta  &poca
diinseguretat, ol sud de lila
hi ha constancia dels nuclis
de Compos i Sontonyi
mentre que a la resta de o
zona només podem parlar
de poblacié dispersa. €L
temor a les incursions feu
que gairebé ningd volgués
habitar prop de les costes.

Lo mojoria dels  pocsyy

Imatge30: Punts realitat augmentada can BarbBeat: Elaboracié propia.

Realitat Augmentada
Defensa de la torre. (funcionalitat)

Mercat i comerg a la zona. (productes)
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10. Seguretat

En el cas de les aplicacions en dispositius mofdsan tan segures com ho siguin els sistemes

operatius en els quals s’executen.

En un principi I'aplicacié esta pensada per a dgei gratuita, per tant els usuaris acceptaran la

gratuitat de I'aplicacié pero a diferencia d'altegdicacions, no renunciaran a la seva privacitat.

S’ha de tenir molt en compte les accions que esrpéet i les que no des de I'aplicacio. Contar
amb les respectives llicencies dels recursos dlizermn és de primordial importancia, ja siguin
llibreries de programacio, bases de dades, elergedtfiss, texts, etc. Sempre tenint en compte

si aquets recursos exclouen I's comercial.

Al esser una aplicacié que sera utilitzada per eétgspablics, s’ha de cuidar el tema de drets
d’'imatge com la proteccio de dades, ja que el puienor d’edat és un grup especialment
protegit per la legislacié de consumidors i usudyis problema d’aquesta indole afectaria molt

negativament a la reputacié de I'aplicacio si etigra malament legalment.

S’han de desenvolupar llicencies d'us i les condigique l'usuari ha d’acceptar per poder fer
Us de I'aplicacié. En les condicions legals s’hafeleuna adequacié a la normativa i poder
eximir-nos de quantes responsabilitats siguin reeess per a que no se’ns pugui reclamar per

un mal Us.

Si 'adequacié a la realitat de I'aplicacio i elusajust a la legislacié vigent son els adequats,
seran la millor defensa possible en el cas de guallseclamacié. Es per aquest motiu que la

seva acceptacio prévia per part de I'usuari esesgindible.

Al tractar-se d'una aplicacié que s'instal-la ix®euta en dispositius mobils, sera molt
important el sol-licitar permisos a l'usuari. Enngistre cas I'aplicacié necessitara accedir a

continguts del mobil com pugui ser la propia camera
Sobre tots aquests aspectes l'usuari ha d’essemiat i ha de poder validar de manera senzilla

i clara abans de la seva instal-lacio amb I'opei@dder canviar d’opcio o de configuracio en

cas de que sigui necessari.
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11. Tests

Una vegada desenvolupat el prototip de I'aplicagié en aquest projecte no es dura a terme
perque me centrat només amb el desenvolupameiit deafa aplicacio es pretén realitzar una
série de tests que permetin millorar el funcionandenl’aplicacié a la vegada que es detecten

alguns problemes d’'usabilitat.

Per aguest motiu es realitzaran un total de qtedte

1. Document “screening”. Aquesta primera prova ens permetra obtenir indoitnsobre els
perfils del usuaris i ens facilitara la tasca dtelé de candidats que duran a terme els analisis

d’'usabilitat de la nostre aplicacio.

2.- Questionari pre-test.La tasca principal sera la de verificar que el ioguit de la nostra
aplicacio sigui correcte, tant la informacio querefx com també que les distintes accions de
realitat augmentada funcionin correctament. En stoiest es definiran els escenaris i tasques a

desenvolupar.

3.- Questionari post-tests Ens permetra valorar el grau de satisfaccio dgdipusuari sobre les

tasques que ha duit a terme.
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1. Document “screening”.

Edat: Sexe:

Ocupacio:

Fas Us habitualment d’aplicacions per a mobils?
[InNe. [

Tens acceés a un dispositiu mobil?
[ nNe. [k

Has utilitzat alguna aplicacié educativa?

[ ] No, [ ]Si

Quina?

Estaries interessat en utilitzar una aplicacié qud’ensenyes el patrimoni cultural de ses
Salines?

[ ] No, [ ]Si

Creus que seria interessant poder aprendre sobre phtrimoni del teu poble a traves de la
realitat augmentada del teu dispositiu mobil?

|:| No, |:| Si,
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2.- Questionari pre-test.

Escenari 1

Una parella ha arribat a ses Salines i vol vigitgooblat dels antigors.

Tascal

Seleccionar I'itinerari 1 de I'aplicacio.

Escenari 2

Un professor vol ensenyar al seus alumnes la eufamana.

Tasca 2

Quin any va ser conquerida les Balears?

Escenari 3

Usuari que ha arribat fins al poblat dels antigors.

Tasca 3

Quans de talaiots podem trobar al poblat dels arst®y

Escenari 4

Es vol visualitzar com eren els talaiots antigament

Tasca 4

Es pot visualitzar en tres dimensions com estabérats els talaiots antigament?
Escenari 5

Estudiant vol saber quins elements arqueologi@nstiobat dins els municipi de ses Salines.
Tasca 5

On es troba ubicada I'espasa romana que es vatdesem ses Salines?
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3.- Questionari post-test.
Has pogut trobar tota la informacié que cercaves &ravés de l'aplicacié?
No estic d’acord Estic d’acord
[ Ja[ J2[ Js[ _Ja[ s

Has compres en tot moment com comencar que fer i ues tasques realitzar?

No estic d'acord Estic d'acord

L T J2[ 13 _Ja4a[ _1s

Les instruccions sobre les operacions que pots dua terme estan completes i
adequadament redactades.

No estic d'acord Estic d’acord

L T J2[ 13 _Ja4a[ _1s

Les distintes accions que pots dur a terme amb l'dipacid, han satisfet els teus desitjos i
necessitats?

No estic d'acord Estic d’acord

L T J2[ 13 _Ja4[ _1s

Els conceptes que estaven descrits en I'aplicaci@e correctes i entenedors?

No estic d'acord Estic d’acord

T2 J2[ T3 1a[ 1s

El funcionament de I'aplicacio es intuitiu?

No estic d'acord Estic d’acord

L T J2[ 13 _Ja4a[ _1s

El vocabulari utilitzat ha estat entenedor?

No estic d'acord Estic d’acord

T2 J2[ J13[ 1a[ 1s

Trobes a faltar altres eines o caracteristiques?

=
Quines?

Que es el que més t'ha agradat de I'aplicacié?

61



La metodologia emprada per dur a terme aquesttesabilitat consisteix en passar el primer
guestionari o documenstreening”a distints usuaris, aquest document em servirélgmrartar
aquells usuaris que no em serveixen per a reabiz@st d’'usabilitat amb usuaris, a través de

distintes preguntes eliminadores.

Una vegada elegits un total de cinc usuaris, aguestitzaran el questionari pre-test, aquest
guestionari consisteix amb una série d’escenaaisques que 'usuari ha de realitzar. Durant el
procés de realitzacié del test l'usuari sera gresab video per tal de poder analitzar
posteriorment quin son els inconvenients que tdsopeoblemes que puguin sorgir durant

I'execucié de cada una de les tasques.

Finalment I'usuari contestara el gqliestionari pest-amb el qual valorara I'experiencia durant el
desenvolupament del test d’'usabilitat. Amb el tasut’aquest test es pretén obtenir una
valoracié de quin ha estat el grau de satisfaceifusuari i quines son les parts que no han

quedat clares o s’han de corregir en el test.

La finalitat d’aquest apartat es la realitzaciondtast d’usabilitat amb usuaris. Podriem definir
el test d'usabilitat com la avaluaci6 d'un product® servei provant-lo amb usuaris
representatius. L'objectiu és identificar qualseywbblema d’usabilitat, recopilant dades

gualitatives i quantitatives per tal de determiaasatisfaccio del participant amb el producte.

El proposit general de dur a terme el test d’ugabiés obtenir una avaluacié completa de les
funcions i tasques que duu a terme I'aplicacio.esg@ prova d’usabilitat permetra determinar si

els nostres usuaris poden ingressar, navegarréeezaiperar dades amb facilitat i eficacia.
Els objectius del test d’'usabilitat han d’esserefigelement impulsor que sigui la base de les
tasques que s’han de dur a terme. Aguets objebtinsde centrar-se en caracteristiques o

processos particulars del producte.

Eficacia i eficiencia amb la navegacio:

Verificar si el sistema proporciona totes les eidessuport de rendiment que els usuaris

requereixen per a realitzar una tasca determinada.

Contingut util i practic:
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Comprovar la organitzacié de la informacioé i el $aumat, categories, ubicacio i navegacié de

la informacio.

Claredat en la presentacio:

Constatar la facilitat d’'us i comprensio de ledidies opcions de cerca destinades a ajudar a

['usuari.

Proporcions de les tasques:

Verificar si els usuaris son capacos de seguitrbemat d’opcions que proporciona la aplicacio

per tal de satisfer les seves necessitats.

Una vegada analitzats cada un dels questionarihaueealitzat els usuaris es procedira a la

realitzacié d'un llistat on s’enumeraran els piyas problemes d’usabilitat que s’han detectat.

Posteriorment es creara un informe amb els priteipablemes detectats ordenats segons la

gravetat juntament amb les propostes de milloraplecionar el problema.
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12. Versions de l'aplicacio

Cal tenir en compte que la fase de desenvolupadeeptoves és fonamental dins I'elaboracio
d’'una aplicacié. En aquesta fase es poden trolrarserque no es compleixin els requisits
funcionals com errors d'interficies o també detecta alt consum de memoria o bateria del

terminal.

Es tracta d’una aplicacié assequible, per tarda g poder instal-lar dins dispositius de gama
mitjana i baixa, aixi doncs s’avaluara amb bagtaetisio el consum dels recursos que utilitza

I'aplicacio en els dispositius on s’hagui instal-la

Aguesta aplicacio utilitza connexid a Internetgjge necessita detectar la ubicacié de I'usuari, a
més també necessita I'ls de la camera del dispo&it important verificar el consum de
memoria de l'aplicacio ja que la majoria de disposique s'utilitzen son de gama mitjana

baixa.
Es realitzaran unes proves amb usuaris.

Amb la finalitat d’avaluar el comportament i I'agtacié de I'aplicacio per part dels usuaris a

qui va dirigida. S'avaluaran tant la interficie usabilitat i experiéncia d’usuari.

Per tal de dur a terme aquestes proves es despavatuuna serie de tests amb tasques
semblants a les descrites en I'anterior apartagjusta manera es podra analitzar I'eficiencia
de la realitzacié d'aquestes tasques per partuselaris a la vegada que es detecten possibles

errors.
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13. Requisits

Un dels programes que he analitzat per tal de petnvolupar la aplicacié és UNITY, aquest
motor de desenvolupament a més de funcionar pgldésformes mes populars com: Antroid,

Mac, Play Station o Mac, és util per crear jocsritigut en tres dimensions.

En aquest cas consider que aquesta aplicacié édeutess més completes i que millor es pot
adaptar a les necessitats del projecte. Es tramtapdograma que no es molt dificil d’emprar i

no necessita de coneixements previs avancgats.

Aguest programa disposa d’una série de versiorleslgquals destaca la personal, que permet
utilitzar les caracteristiques basiques del progrddmity posseeix un editor visual que permet
anar elaborant I'escena que s’esta desenvolupateéngos real. En el programa també podem
trobar un arquitectura basada en components, queefeEn modularitat i extensibilitat a les

aplicacions que es desenvolupin amb aquest programa

Un altre programa que s'utilitzara per tal de deskpar I'aplicacié sera Vuforia, aquest
programa é€s compatible amb les plataformes medargpéndroid, iOS o Unity. En aquest cas
no és de codi obert, perd per un preu raonableeadguirir per propi us. A través d’'aguest
programa es pot crear qualsevol classe d'expededeirealitat augmentada en plataformes

mobils.

Aquest programa utilitza la pantalla de la cameghdispositiu combinada amb les dades de
I'accelerometre i el giroscopi per tal d’examinantorn fisic. Vuforia utilitza una visio de la

computador per entendre que és el que veu la camezar un model de I'entorn.

El projecte que es vol desenvolupar requereix pmcigat de coneixer I'entorn a través de les
imatges que rep el dispositiu, per poder inclowrioguts virtuals, aixi doncs aquesta capacitat

la podem trobar en el programa Vuforia.

Adobe lllustrator

Un altre programa que he utilitzat per desenvolugadisseny grafic de I'aplicaci6 ha esta
I’Adobe lllustrator que és una aplicacié dedicadlalibuix vectorial i al disseny d’elements

grafics per a qualsevol tipus de suport i disposjé sigui disseny editorial, dibuix professional,

maquetacié web, grafics per a mobils, interficie®w disseny cinematografics.
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En el cas del projecte que ens ocupa, I'lllustratba fet servir per desenvolupar la interficie

principal de I'aplicacio, les distintes pantallesrthvegacio com també el logotip de I'aplicacio.

Adobe Photoshop

Gracies a la utilitzacié d’aquest programa que pereh retoc d’'imatges o crear composicions
realment sorprenents he pogut desenvolupar lemtdstil-lustracions en perspectiva que
s'introdueixen dins l'aplicacié i que permetran’astiari gaudir d’'una experiéncia en tres
dimensions.

Adobe After Effects i Adobe Premier

Adobe After Effets és un programa utilitzat peroirporar efectes en la postproduccié d’un

video. Per altre banda tenim I'editor de video sgréa Adobe Premier.

Aquests dos programes permeten tallar i combinaromnbre especific de clips a la vegada que
cream una composicié digital. A través d'After Etle es poden modificar imatges en

moviment, animar, alterar i composar creacionssgais 2D i 3D.
El sistema d’edicio d’aquests dos programes éalliremés permeten la utilitzacié de multitud

de filtres i efectes que combinats entre si domaepoissibilitat de crear infinites composicions

per a videosinotion graphics
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14. Instruccions d’instal-lacié

Per tal de poder fer servir I'aplicacié desenvoll;paés necessaria la instal-lacié d’aquesta en

un dispositiu amb sistema operatiu Android 4.0 mesior.

Nombre de Descarregues 2014

1400000

1350000 +

1300000 +

B Android Play Store
O 10S App Store

1250000 +

1200000 +

1150000 +

1100000 -

Android Play Store 10S App Store

Imatge31: Nombre de descarregues d’'aplicacions entre elsatged’android i Applef-ont:
https://lwww.tractica.com/newsroom/press-releasesil@@ugmented-reality-app-downloads-to-reach-1-
2-billion-annually-by-2019/
Com podem observar amb en el grafic el mercat ropslar actualment és el d’Android, he

decidit desenvolupar-la en un principi per aquissésa operatiu.

Podem accedir a la descarrega a través de lespadmplataformes de descarregues com per
exemple laPlay Store Al acceptar els requeriments per esser descalaeganstal-lada,
I'aplicacio s’instal-lara en el nostre dispositioreara un bot6 amb el nom de I'aplicacié que

ocupara un total de 50 mb.
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15. Instruccions d’'Us

Una vegada accedim a l'aplicacié apareixera la gmaminterficie del programa, en aquesta
primera pantalla apareixera la pantalla “home” odrps elegir entre tres opcions (ltinerari,

Museu, Ses Salines) a més també podras interaatabr I'aplicacié a través dels botons

d’'opcions i canvi d’idioma.

Imatge32: Pantalla IniciFont: Elaboraci6 propia.

Al polsar a sobre de la primera opcio (Itineradgedeixes a la segiient pantalla de I'aplicacio
on pots elegir quins dels itineraris vols visitan, cada un dels itineraris trobaras informacio

sobre el que visitaras i com podras interactuar laméalitat augmentada.

£ O

Salines Virtual
Selecciona itinerari

Imatge33: Pantalla seleccid d'itinerafont: Elaboraci6 propia.
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Una vegada seleccionat l'itinerari que vols dueranet, apareixera el mapa de ses Salines amb
les principals aturades i on l'usuari ha de dirggr per poder interactuar amb la realitat

augmentada.

Imatge34: Mapa del recorreguEont: Elaboracio propia.

L’aplicacio et va guiant a través del mapa d”itime. Una vegada arribat a la primera aturada
I'aplicacio et mostrara en forma de punts d’integggnes son aquelles zones on podras

interactuar amb la realitat augmentada.

Poblat Talaiotic
Els Antigors

Aturada

- Els Antigors

Imatge35: Primera aturada, els Antigofsont: Elaboracio propia.

Una vegada seleccionat aquell punt d'interes, itaplé6 mostrara la informacié rellevant en
forma de realitat augmentada.
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L'usuari podra interactuar amb els punts de rdalitgmentada tantes vegades com vulgui.
Aquests punts estan marcats en I'espai fisic a@sralluns petits indicadors per tal de que
I'aplicacio pugui reconeixer la ubicacio de 'usuate la camera del mobil.

L'usuari una vegada elegit I'element amb qual exterar podra experimentar la realitat
augmentada. L’aplicacié en tot moment informarauaulari si es troba en la posici6é correcte

per tal de poder iniciar I'experiéncia.

Paoblat Talaiotic
Els Antigors.

Els Antigors

! Aquesta construccié era la
~ del cap del poble.

Ser el cap del poble
suposava estar en una
situacié privilegiada.

€l cap del poblat era
lencaregat de defensar
Uhonor d’aquest i educar -lo
en les creences d'aquella
2poca.

Imatge36: Informacié dels punts de realitat augmentd&aat: Elaboracié propia.

En el cas de la primera aturada de l'itineraril§,paints de realitat augmentada amb el quals

podem interactuar seran els seguents.

1, Poblat en General

Informacio general sobre la vida dels habitantgeareral.

Aturada 1

Poblat Talaiotic
S E's Artigors

€ls Antigors

&E un poblat d#poca
" tolaigtica, envoltat d'una

murada  ciclopio.  Esta
format per un total de sis
talaiots, en diferents estats
de conservaci6.

EL millor conservat és el que
anomenem Toloia Joana.
Tombé trobem  diverses
habitacions, en diferents
estats  de uons:rvoci&,v

Imatge37: Realitat augmentada sobre els habitdrist: Elaboracié propia.
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2, Talaia Joana.

Informacio6 sobre la construccioé del talaiot priradipmés ben conservat del poblat.

Poblat Talaiotic
E Antigors

Aturada |
,

Talaia Joana 1

a €L ‘taloiot, conegut

popularment com Talaia
Joang, és el més alt i millor
conservat, amb 6,50 metres
de digmetre i 5,50 metres
dolgoda. Duront lo seva
excavacié  s’hi  trobaren
restes de cendres, ceramica
feta a ma, dues llances de
bronze i un punyal de ferro.

Aquest talaiot fou ew:mrclrv

Imatge38: Realitat augmentada sobre la construccié d’'uai®alFont: Elaboracié propia.

3, Temple o Santuari

Informacio sobre les restes del santuari que va@sear escavats durant I'estudi arqueologic.

Poblat Talaiotle
E's Antigors

9

Santuari

Existeinen moltes teories
* sobre la funcionalitat

d’aquests santuaris, la més
popular explica que els
temples tenien una
funcionalitat religiosa,
cerimonial i
commemorativa. €n ella hi
vivia el savi o cap del poblat.

Funcionaven com a llocs

comuns de trobada dev :

Imatge39: Realitat augmentada sobre les restes del sarfiaat: Elaboracio propia.
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4, Habitatges

Informacio sobre les restes d’habitacions presemts poblat.

Poblat Talaiotic
E's Antigors

Habitatges

" €l taloiot situat més a Uest,
* de menors dimensions que el
santuari, destaca per
conservar part de la seva
columna  central.  S'hi
trobaren restes de cerdmica
feta a ma, punxons d'os i
restes humanes.

Les comunitats d'aquests
periode vivien de manera i
sedentaria dins els limits delv

Imatge40: Realitat augmentada sobre els habitatfest: Elaboracié propia.

En el cas d’elegir la opci6é de museu virtual:
L’aplicacié mostrara una pantalla que donara infid per tal de realitzar una visita al museu
virtual i que permetra a l'usuari informar-se sole® distintes peces arqueologiques que s’han

anat trobant dins el terme municipal de ses Salines

Finalment al polsar a sobre de I'opcio de ses 8slilusuari accedira a una interficie on trobara

informacio general del poble de ses Salines.
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16. Bugs

Una vegada desenvolupat tot el codi de progransbad de realitzar una validacié mitjancant

un conjunt de proves. Les proves han d’'esser éantiques com funcionals amb usuaris reals
per tal d'assegurar que la versiéo compleix els isgguestablerts. Les proves han d’incorporar
sistemes de guardat per tal d'assegurar que ea pmthiar a la darrera versié més estable d'una

forma rapida, ordenada i sense pérdua de informacio

El procés ha de considerar:

» Proves del correcte funcionament de la versio eentiorn realista.
* Proves dels procediments automatics o manualstalifecio.

e Llista de “bugs” o errors detectats.

* Documentacio pels usuaris.

Aixi doncs els objectius principals a I'hora delitear una validacio serien:
Trobar les causes del problema.

Implementar solucions temporals per a la gestidicitiencies, amb la finalitat de reduir

l'impacta del problema, fins que la implementaadcdnvis ho solucioni definitivament.

En ocasions l'origen del problema és un error deldvare o del software perd en moltes

d’altres la causa del problema es un “bug”’ que ok el funcionament de I'aplicacié.

Una vegada identificat el problema aquest es cosixeen un error conegut i s’ha de reportar

per tal del seu posterior tractament.

Finalment s’ha de solucionar el problema amb elgrms seguiment per tal de veure I'evolucio
de l'error, d’aquesta manera controlem I'impactts geoblemes i els errors sobre els serveis de
l'usuari. Es fa necessari la realitzacié d’'una igeger tal de prevenir noves incidéncies i

problemes.
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17. Projeccions de futur

La tecnologia entorn a la realitat augmenta s’teeneolupat molt dins I'ambit academic. Cal
tenir en compte que és fins fa poc que els molhilngtornar més rapits i lo suficientment bons
com per poder executar alguns dels algoritmes méscats. En altres paraules, la realitat

augmentada requereix hardware i software potentgbede poder-se recolzar amb el treball

desenvolupat per I'ordinador.

{ Tractica

Installed Base of Actively Used Mobile AR Apps by Application Type, World Markets:

2014-2019
2,500
« Others
¢ Industrial
2,000 = Retail, Ecommerce, and Product Visualizations | |
» Education and Toys
% 1,500 = Information
_5 Marketing and Advertising
E E Gaming and Entertainment
1,000 = =

500 .
=--I.

2014 2015 2016 2017 2018 2019

Source: Tractica

Imatge41: Tipus d’aplicacions instal-lades segons temakioat: Tracticaenllag:
https://lwww.tractica.com/newsroom/press-releasesil@@ugmented-reality-app-downloads-to-reach-1-
2-billion-annually-by-2019/

Les descarregues d’aplicacions per mobil de réaitgmentada arribaran a 1.2 bilions anuals al

2019.

Aplicacions com per exemple Pokemon Go va ser U pl®grames pioners dins la realitat
augmentada ja que permetia experiéncies mobilsleapiva fer que fos més facil per a les
persones experimentar amb la realitat augmentada.
L'exit d’'aquests aplicacions es pot definir en thgors:

La utilitzacié d'una de les tecnologies més avaasah un nou tipus de joc.

Combinar aquesta tecnologia amb una de les mamégsonegudes.
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Aquests factors varen ajudar en el cas de Pokenaoa &tribar a gran multitud d’'usuaris i a

ajudar a la societat a entendre com és veu realmegilitat augmentada.

En l'actualitat dues grans empreses com son Ap@®agle han tret en el mercat ARKit i
ARCore. Aquets sistemes han significat un impuldadecnologia de realitat augmentada, ja
que permet que milions de persones les puguitizatilen el seus dispositius mobils, d’aquesta

manera els usuaris podran experimentar d’una nidlona el significat de realitat augmentada.

Estam entrant dins una fase on la realitat augrdantéa va tornant cada vegada més ludica.
Aquesta forma d’experimentacié dona lloc a noveicagions. Dins el camp de la realitat
augmentada es veuran solucions que tendran ureoreix molt alt. Mentres tant, haura una
fase d’aprenentatge i experimentacié per partdiskenyadors de software per tal de tractar de

descobrir que es pot desenvolupar.

Hi ha dos elements que permeten que la realitahantada sigui Gnica:

La realitat augmentada fara que el posicionamdrmigigositiu sigui més important.

La realitat augmentada oferira als usuaris de diips mobils experiencies totalment noves.
Fins ara ens hem acostumat a veure les pantallesagres teléfons mobils com a un lleng.
Amb aquesta nova tecnologia, tot I'espai que enslenes converteix en un gran lleng sobre el
qual podem experimentar. El canvi en la percepedust espai també conduira a grans canvis
en I'experiencia dels usuaris.

D’aquesta manera els usuaris canviaran la sevegmécde I'ubicacié del dispositiu mobil. En
vers d’interactuar amb el seu telefon, els usudésla realitat augmentada comencaran a
interactuar amb 'espai que els envolta.

Juntament amb la realitat augmentada, podem espeuarintents per tal de promocionar un
augment simultani de I'experiencia de I'audio, gesasal i visual. Tot aquest procediment du a

una experiéncia que canvia la percepcié de I'entorn

En el cas de la nostra aplicacié hi ha tres elesnqoe s’haurien de millorar en properes

versions.
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La visualitzacié dels elements de realitat augnuantgue apareixen en la aplicacié, necessiten

una serie de correccions visuals amb la finaléatillorar la sensacié de realitat augmentada.

Es necessita tot un treball de disseny en tresrdiimes dels distints elements per tal de que

quedin ben integrats dintre de I'entorn fisic i qu@edonin tanta sensacio artificial.

Un altre punt a millorar seria incloure nous itarés que es desenvolupessin dins el nucli urba
de la Colonia de Sant Jordi. Dins aquest nucli tambsteixen grans elements patrimonials que
seria interessant destacar. A més el nucli de lanzoSant Jordi és merament turistic, per tant

seria interessant promocionar la aplicacié perdtalugmentar significativament el nombre

d’usuatris.
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18. Pressupost

Equip Huma

Llicenciat en Historia 5000 €
Llicenciat en Arqueologia 5000/ €
Traductor Anglés 1000 €
Enginyer Programador 5000 €
Dissenyador Grafic 5000(€
Equipament Técnic

Hardware 2000 £
Llicéncies Software 1000(€
Servidors 3000 £
Marqueting

Anuncis 500 €
Promocio 500 €
Video Produccio 500 €
Total 28.500,00 €

Proposta de pressupost necessari per a desenvbiyghiaacié Salines VirtualFont: Elaboracié propia.
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19. Analisi de mercat

A través de les distintes enquestes que s’hantaealha pogut observar que el 80% dels
visitants del nostre municipi troben a faltar imf@cié cultural sobre el nucli i que per tant

visitarien els elements més interessants si cossguk seva existéncia.

La major part dels individus entrevistats els hraagria poder interactuar amb la realitat

augmentada, fent que la seva experiéncia duraigita sigui Unica.

Per altre banda els professors entrevistats trbastant interessant el disposar d’'una eina capag
de informar a distancia i in situ sobre la histad& municipi. Aquesta aplicacié ajudaria al

docent com a material de suport en les seves agits.

Els alumnes es veurien atrets per I'utilitzacidetenoves tecnologies dins I'ambient academic.

Competencia

La realitat augmentada es considerava un condeptgli futurista, perd aquesta tecnologia ha
existit durant anys. La realitat augmentava tragée superposar imatges generades per
computadora sobre una visio de la realitat, craituna vista composta que augmenta el mén

real.

Les aplicacions de realitat augmentada comprenant@a gran gama, des de superposicions de
mapes interactius i sales d’exposici6 virtuals finsjocs entre mdultiples jugadors. De cada

vegada s’estan implementant més aplicacions talf@®rml’Apple, com en google d’Android.

En l'actualitat existeixen distintes aplicacionsdqacorporen la realitat augmentada per tal de

satisfer les necessitats dels seus usuaris, unpéxeeria:

Project Esper
Any: 2014
Pagina Web:https://3d4medical.com/lab
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:D«@MED!CAL

Imatge42: Captura de pantalla del Project Espeont: https://3d4medical.com/lab
Enllacos: https://www.youtube.com/watch?v=3qpgMLzBi30

Tecnologia:

El Project Esperha estat desenvolupat per la compar8ix@Medical Labi gracies a la
tecnologia de la realitat augmentada ha desenviolug@aaplicacié que s'introdueix en el nostre

smartphoneo tabletque permet interactuar i estudiar el cos huma.

L’aplicacié mostra en pantalla les diferents paet cos huma i a partir de la interaccio amb
distints moviments de la nostra ma podem accetfiriaformacio de les parts del cos, dividir

I'esquelet en distintes zones i veure’n el funcioaat.

Porject Esperfunciona amb un motor de tres dimensions desepgblper la companyia
3D4Medical Laguntament amb una interficie a traves de gestdslasimans.

Descripcio:

El projecteEsperens permet accedir i interactuar amb imatges gostrenel cos huma per
dintre i per fora amb tot el luxe de detalls, fpassible una disseccié minuciosa de cada una de
les parts de la nostra anatomia, a més em pernteniolinformacié i dades de tot allo que

estam observant.
Aquesta aplicacio de realitat augmentat suposarmébode d’aprenentatge més eficient pels

estudiants de medicina, a més els pacients d’'unautta medica podran observar juntament

amb el metge les explicacions pertinents sobrelekstat de salut.

79



La versio 2.0 de I'aplicacid va esser comerciatitzdurant el maig del 2016 amb la introducci6

de nous continguts com poden esser les llicongigsiper professors de la universitat.

Altres aplicacions interessants i a tenir en corspteen:

SketchAr:

Aquesta aplicacié és essencialment un rastreigaléat augmentada, ens permet projectar una

imatge préviament elegida a sobre d'un paper, @stgumanera ens permet tracar linees i

dibuixar al seu voltant.

Wikitude World Browser:

Es un dels navegadors de realitat augmentada npisap® d’avui en dia, aquesta aplicacio
serveix com a guia virtual. Ofereix casi qualsemfbrmacio rellevant geograficament que es
pugui considerar valuosa entre els viatges dels gsuaris. La informaci6 es presenta en forma
d’articles que detallen caracteristiques espe@8ou direccions amb la ubicacié especifica de

determinats elements d’interés general.

Aquesta aplicacié permet als usuaris torbar hotelltjaments a través de distints cercadors

com TripAdvisor a la vegada que ofereix ofertespons de descompte en determinats locals.
En el cas de la nostra aplicacid, la competencibassant reduida, ja que al tractar-se d'un
producte especific per a una contrada determiradifitil que altres aplicacions interfereixin
en la demanda de la nostra aplicacio.

L'avantatge de I'aplicacio recau en I'is fora daelseu, amb accés directe a altres zones del
municipi, simplement visitant les aturades marcauds itineraris.

Les principals avantatges serien:

* Incloure explicacions sobre cada un dels elemeatisnnials més representatius del

municipi.

* Inclou informacié sobre elements que no es podatavidins el nucli municipal.
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Tota la informaci6 es presentara a la vegada endfale audioguia, recollida sobre gran

experts de la tematica.

Localitzacions especials per a poder tenir unargxpeia de realitat augmentada.

Tot gratuit i sens cost addicional.

Per altre banda també compte amb una série deattatyes.

El pes de l'aplicacio.

Els idiomes en que es desenvolupara, de momentsneseontemplaran dos: Catala i

Anglées.
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20. Margueting i vendes

El mercat de les aplicacions per a mobils s’ha editven un entorn molt complicat. De cada
vegada es fa més dificil destacar entre milionpmeluctes que es donen a coneixer en les
tendes de Google Play o Apple. La problematicaaheeccialitzar una aplicacié per mobil en

I'actualitat és molt complexa.

Per tal de donar a coneixer la nostre aplicaciia de fer un esfor¢ per que els usuaris la puguin
aconseguir. Per aquest motiu el procés de marguetmenca abans de desenvolupar el
producte, s’ha d’assegurar que hi hagi persone®sfiguin interessades en fer servir el nostre
producte. El marqueting d’aplicacions, per tant,pes considerar com part del procés de

desenvolupament i seria tan important, com elgagale disseny, codificacio i les probes.

Existeixen moltes maneres de donar a conéixeridagb, des de apostar per empreses de
promocid, a crear un pla de negocis fins a 'ahaléds comentaris dels usuaris. Tot aquest
procés suposa un cost addicional a I'hora de desgwar I'aplicacio, és per aquest motiu que

existeixen altres maneres de promocionar aplicacion

La utilitat i la innovacié no son elements suficggeper tal de influir en els usuaris per a que
descarreguin la nostre aplicacié. Per aquest mttaide comencar la campanya de marqueting
mentre el producte encara s'esta desenvolupand imamera d’'aconseguir-ho es adquirir una

base d'usuaris inicials pel moment de la seva pabip.

Com hem pogut observar durant el desenvolupamédnprdgecte tenir una idea clara del
propasit de la nostre aplicacié, el public objeadtiispositius en el que s’ha d’executar, el mercat
i la competéncia sén elements fonamentals a tenacoenpte. Una de les primeres passes que

ajudara a millorar la promoci6 es 'analisi del oar

El model de negoci que s’ha pensat per I'aplicasi@ublicar-la com a gratuita, ja que es la
millor manera de donar a coneixer un producteviolla seguir un model de preus basat a com
s’esta comportant dins el mercat. Cal tenir en ¢engpie els usuaris prefereixen descarregar

una aplicacio gratuita amb anuncis molestos quargsey un producte sense anuncis.
Un altre element que pot millorar notablement lgpyaritat de la nostra aplicacié és el

desenvolupament d'un lloc web. Les pagines d'lrgeson plataformes excel-lents per a la

promocié de les aplicacions. Les tendes d’aplicecidonen un espai limitat per donar
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informacié sobre el producte, per tant és millorit@in espai mes gran per poder contar la

historia completa.

No faria falta tenir una pagina molt complexa nornéa pagina que oferis un formulari de
registre on els usuaris puguin deixar el seu cosaleatronic si I'aplicacié encara no s’ha
publicat. Aquesta pagina ha d’esser informativaatest les caracteristiques més importants

per a que els visitants entenguin clarament qesdatament la nostre aplicacio.

Finalment no s’ha d'oblidar integrar la nostre pagidins les grans xarxes socials com
Facebook, Twitter, Google+ etc. Les xarxes soqgmden ser molt Utils ja que els usuaris

podran compartir facilment el producte i d’aquestmera arribara a més persones.

El correu electronic segueix essent una de lesmittines de marqueting que es poden utilitzar
per donar a coneixer el producte durant i despeetadseva publicacid. Segons els darrers
estudis casi la meitat del tots els correus eleitsoque s’han obert s’ha produit des de

dispositius mobils.

Escriure un comunicat a la premsa i en aquesttdazan I'ajuntament de ses Salines com a via

de promocié pot generar gran benefici al favoralditacio.

Una bona idea es aprofitar connexions amb la industamb altres contactes per tal de poder
promocionar una versio beta, aixi es podria dedep&o una versié beta privada que reporti

una serie de beneficis.

Ens permetra realitzar proves addicionals foraetgiip de desenvolupament a la vegada que

permetra tenir una serie de critiques abans dedécacié de la versié final.

Una versi6 beta privada atraura als usuaris demnmikanera que una versié beta publica, perqué
d’aquesta manera s'aconsegueix una ombra d’'exdhtsivirescor pel producte. També se té
I'oportunitat de convidar persones influents emtiustria i obtenir una visibilitat addicional per

a que I'aplicacio destaqui a sobre d’altres.

El disseny grafic de I'aplicacié juga un paper muoiportant, un icona ben desenvolupat pot

convertir la publicacio del producte en un éxit.

La millora de l'usabilitat ajudara als usuaris esita atreure als nous. Hi ha moltes eines de

prova A/B que fan millores de Ul / UX siguin cast@matiques.
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S’ha de mantenir I'aplicacié en constant millor&reure novetats constantment. No publicar
totes les funcionalitats de I'aplicacié i introdyetites millores cada cert temps. D’aquesta

manera sempre es tendra alguna funcionalitat noWere als usuaris.

Comunicar-se amb els usuaris per tal de conéixer skeves preferéencies pot millorar

substancialment la publicitat del nostre producte.
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21. Conclusions

La realitat augmentada és una tecnologia jove, ddspertat durant els darrers anys. Ha atret
una gran expectacié i encara s’esta esperant dita@p que sobresurti davant les altres. La
tecnologia mobil segueix avancant cap a la reaitgimentada que se sent feta a mesura per a
la tecnologia portatil. Les noves investigacions dwmnat una idea de les possibilitats dels

navegadors amb realitat augmentada, pero tamhkté@cddes barreres que s’han de superar.

La realitat augmentada va ser el terme utilitzas dia tecnologia mobil amb el qual els usuaris
poden experimentar el mon real amb dades genepmilda computadora. En aquest mon de
realitat augmentada, els sentiments que veim irsaririqueixen en gran mesura i difuminen la

linea existent entre el mon real i el mén genezatgppcomputadora.

Algunes de les aplicacions més populars de reaitgtnentada s’estan actualitzant, és el cas
de: Prisma, Ink Hunter, Pokemon Go, ELSA, Googlansiate, etc. La tecnologia utilitzada
darrera aquestes innovacions no és res mes queeneement d’'imatges i realitat augmentada.
La majoria d’aguestes aplicacions reconeixen predidmatges i grafics directament i envien

informacio rellevant al telefon.

En el cas de la industria de viatges la realitgn@antada ha demostrat ser un vertader element
integrador. Els viatgers poden desplacar-se sgnda de la gent local a la vegada que reben

informacié sobre aquells elements més represestatitna determinada contrada.

A I'hora de desenvolupar el projecte s’han plantefe objectius que s’han complert en la seva
totalitat. S’ha intentat seguir els requisits neaés per a la construccio de I'aplicacio per &l d
que el prototip final satisfaci les necessitats deduaris. Aquest projecte s’ha desenvolupat

seguint més el disseny grafic que no pas el desgranment de codi de programa.

Aixi doncs les principals dificultats que s’hantabd a I’'hora de desenvolupar el projecte han
estat per una banda la eleccié d’aquella informaoidre el patrimoni que havia de mostrar
I'aplicacio, és per aquest motiu que es va optarr@alitzar una série de glestionaris tant a
experts com a possibles usuaris finals. D’aquest@na s’aconseguia aplicar el disseny centrat
en l'usuari per obtenir un producte amb les fungiibats que satisfacin les necessitats dels

usuaris.

L'altre punt de dificultat a destacar seria ladaltuns coneixements clars en programacio. Amb

els coneixements adequats es podria haver desgataln prototip capac de poder realitzar les
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tasques plantejades en un principi, ja que lesacpers que ha de realitzar I'aplicacié

desenvolupada no son tant complexes.

Degut al llarg desenvolupament del projecte enganttemps, ha estat oportu la planificacié de
cada una de els tasques a realitzar. Es per agotist que la programacio del projecte a partir
de petits Sprints’ seguint la metodologiacruma ajudat a la correcte elaboracié de cada una de

les parts del projecte.

S’ha intentat seguir el disseny centrat en 'usearcada una de els fases del projecte, ja sigui
utilitzant qlestionaris o a través de I'opinié dstidtes persones. El resultat d’aquests estudis
s’han convertit en els elements centrals dintrejetds giren cada una de les funcions i aspectes
de I'aplicaci6 a la vegada que han ajudat a con¢ixeentendre les necessitats, comportaments,
caracteristigues i limitacions dels usuaris pena @ producte pugui satisfer les demandes dels

usuaris finals.

A I'hora de desenvolupar un projecte d’aquestaldiia, el producte final esta destinat a
competir amb altres. La finalitat és obtenir un dfem economic i per tant és necessaria la
realitzacio de distintes proves amb una mostres moésroses d’usuaris i d'aquesta manera
poder obtenir una detallada avaluacié sobre lafiote grafica que millori la usabilitat del
producte. L'analisi completa de les dades obtingute d’esser rigorosa, aquest fet permetra

millorar els punts febles del nostre producte.

Una de les millores plantejades a I'aplicacio és pugui donar informacié no només sobre el
terme municipal de Ses Salines que compren el pragli urba i el de la Colonia San Jordi,
sind que també pugui adaptar-se a altres municigfgquesta manera poder anar incorporant

distints itineraris culturals al llarg del migjode Mallorca.

Gracies a la realitzacié d'aquest projecte l'au@ pogut posar en practica molts dels
coneixements adquirits durant el desenvolupameagudist grau, tant de disseny, com
d'usabilitat o utilitzaci6 de programari d’edicidquests coneixements s’han traduit en una
millora de la qualitat de I'Us del producte a lgada que I'ha fet més competitiu dins un mercat

que demanda productes de facil utilitzacio.
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Annex 1. Lliurables del projecte

Link al video: https://vimeo.com/265994015

Link al video comercial: https://vimeo.com/270455693

Link presentaci6 en videohttps://vimeo.com/270993087

Enllag al disseny funcional :https://invis.io/APKKUAP3WBYV

Imatges:

Imatgel: Diagrama Gantf-ont: Elaboracio propia

Imatge2: Resultats de les entrevist€ant: Elaboracié propia

Imatge3: Mapa del itinerari 1Font; Elaboracioé propia

Imatge4: Diagrama de fluxos d’interaccié de I'aplicackont: El.laboracié propia.
Imatge5: Primer esquema de les funcionalitats de I'aplicdeont: Elaboracio propia.
Imatge6: Pantalla d’inici de I'aplicacié-ont: Elaboracié propia.

Imatge7: Pantalla de seleccio6 d'itinerakont: Elaboracio propia.

Imatge8: Presentacid de l'itineraront: Elaboraci6 propia.

Imatge9: Descripcié de l'itinerari amb les principals a&desFont: Elaboraci6 propia.
ImatgelQ: Punts d'interés corresponents a I'aturaddht: Elaboracié propia.
Imatgell: Descripcio dels punts d'interés de I'aturad&dnt: Elaboracié propia.
Imatgel2: Pantalla corresponent a la primera atur&dat: Elaboracio propia.

Imatgel3: Pantalla Realitat augmentada, al clicar a un piefgs d’interes, s’activa la informacioé en
forma de realitat augmentad#ont: Elaboracio propia.

Imatgel4: Prototip d’alta fidelitatFont: Elaboracié propia.

Imatgel5: Logotip aplicacié Salines Virtuakont: Elaboracié propia.

Imatgel6: Primers quatre punts d’interés aturad&dnt: Elaboracié propia.

Imatgel7: Punts realitat augmentada del poblat en gerfeoak: Elaboracié propia.
Imatgel8: Punts Informacié Talaia Joarfeont: Elaboracié propia.

Imatgel9: Punts realitat augmentada santuaoint: Elaboracio propia.

Imatge20: Punts realitat augmentada habitatgemt: Elaboracié propia.

Imatge21: Punts interés de la necropolis de sa CarrBtat: Elaboracié propia.
Imatge22: Punts realitat augmentada necropdiisnt: Elaboracié propia.

Imatge23: Punts realitat augmentada TomBant: Elaboraci6 propia.

Imatge24: Punts realitat augmentada extenbiont: Elaboracio propia.

Imatge25: Punts interés fort rom&ont: Elaboracio propia.

Imatge26: Punts realitat augmentada imperi rofeant: Elaboracié propia.

Imatge27: Punts realitat augmentada assentament rBorét: Elaboracié propia.
Imatge28: Punts interés torra defensa de can Barlkamat: Elaboracié propia.

Imatge29: Punts realitat augmentada inseguretat piratedat: Elaboracio propia.
Imatge30: Punts realitat augmentada can BarbBomt: Elaboracié propia.

Imatge31: Nombre de descarregues d'aplicacions entre elsatsed’android i AppleFont:
https://www.tractica.com/newsroom/press-releaselilem@ugmented-reality-app-downloads-to-reach-1-
2-billion-annually-by-2019/

Imatge32: Pantalla IniciFont: Elaboraci6 propia.

Imatge33: Pantalla selecci6 d'itinerafront: Elaboracio propia.

Imatge34: Mapa del recorreguEont: Elaboracié propia.

Imatge35: Primera aturada, els Antigosont: Elaboracié propia.

Imatge36: Informacié dels punts de realitat augmentd&aat: Elaboracié propia.
Imatge37: Realitat augmentada sobre els habitdfdsit: Elaboracié propia.

Imatge38: Realitat augmentada sobre la construccié d’'uaidalFont: Elaboracié propia.
Imatge39: Realitat augmentada sobre les restes del sarfaat: Elaboracio propia.
Imatge40: Realitat augmentada sobre els habitat§est: Elaboraci6 propia.

Imatge41: Tipus d'aplicacions instal-lades segons temakioat: Tracticaenllag:
https://www.tractica.com/newsroom/press-releasesil@@augmented-reality-app-downloads-to-reach-1-
2-billion-annually-by-2019/
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Imatge42 captura de pantalla del Project Esgeont: https://3d4medical.com/lab
Enllagos: https://www.youtube.com/watch?v=3gpgMLzBi30

Arxius lllustrator:

Elements.ai

Fluxes d’interaccid.ai
Logotip.ai

Pantalles dispositiu.ai

Prototip alta fidelitat.ai

Arxius Excel:

Diagrama Gantt.xls

Arxius After Effects:
Practica TFG.aep

Video Comercial.aep
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Annex 2. Llibre d’estil

Colors

Blau Verd Groc
#1170C1 #ABC8B2€ #FBAE24
R: 17 R:171 R: 248
G: 125 G: 200 G:174
B8:193 B8: 46 B: 36

Blanc Negre

#FFFFFF #1C1C1B

R: 2bh R: 28

G: 256 G: 28

B8: 26hH B8: 28

Aquests son els principals colors utilitzats ededenvolupament grafic del projecte.

Tots els texts seran de color negre, exceptuactstss excepcionals que es recullen en aquest
manual d’estil, com per exemple determinats tipaslthcos o en clicar distints botons.

Logotip

Salines Virtual

Tipografia: Smoolthan

abcdefghijkllmnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLLLMNOPORSTUVWNKYZ
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Capcaleres i titols.

La capcalera de la pantalla d’inici esta formadatigs icones ben definides:

Permet a l'usuari accedir a les opcions de I'apliza

Permet a 'usuari accedir a tancar I'apliéac

Permet a l'usuari canviar I'idioma de I'aplicacié.

Al accedir a les distintes aturades dels itinerapiareix la segient capgalera:

Aturada 1

Icones i desplegables.

Per accedir a les distintes accions de I'aplicdtiéuari selecciona les distintes icones.

Itineraris

Ses Salines

Una vegada seleccionada la funcio que es vol tiemae es canvia el degradat per un color
solid a la vegada que es canvia el color de legdea blanc.
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Icones d’ajuda i so.

Wz

Icones d'iniciar i tornar enrere, versié normaérsié activada

Punts d’interés, versié normal i versi6 activada

Desplegable amb informacio sobre el patrimoni caltu

Els Antigors

‘H“nwm
S0 PO B0 S, 0 o3
que ens ooups o Pormo
cirouar | que o més ge o
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Annex 3. One-page business pla/Resum
Aplicaci6 de realitat augmentada: Salines Virtual
Nadal Burguera Gari.

Model de Negoci:

L’aplicacié Salines Virtual es tracta d’'un negodueatiu per mitja de les noves tecnologies que
es basa en la realitat augmentada. Aquest mod&npdenar serveis informatius a través dels
dispositius mobils que ajudin a I'aprenentatge sats elements patrimonials del nucli urba de

Ses Salines.
Mercat:

El mercat al qual va destinat aquest producte sporedria al de les tecnologies educatives i de

la comunicacio.

Productes i serveis:

Es un sol producte desenvolupat per a Android. éXeun servei que permet l'auto-
aprenentatge del seus usuaris a través de laatealigmentada, text, imatges i video de I'espai
cultural gue envolta el municipi de Ses Salines.

Inversio i costos:

La inversié es centra en la contractacié d’un eduima, equip técnic i de marqueting. El
pressupost inicial és de 28.500 euros. Esta preustdurant aquests dos primers anys els
costos mensuals siguin de 150 euros.

Projeccié economica

Es tracta d’'un producte que sera gratuit duranpesers anys de publicacid, el pressupost
presentat no inclou els possibles beneficis quaugsin extreure de la venda de I'aplicacio. Es

pretén posar a la venda I'aplicacié passats elpdogers anys a un preu de sis euros. Amb un

total de 4600 usuaris que comprin I'aplicaci6 eljgcte quedara rendabilitzat.
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Pla de marqueting

» Identitat corporativa: Per al desenvolupament déatpl aplicacié s’han creat tota una
série d’elements com son el logotip, icones i tigagext. Aquests elements accentuen
el caracter comunicatiu de I'aplicacié i segueiXens pautes fixades a través dels

analisis dels usuaris.

« Promocié: La difusio de I'aplicacié es basara apromocio en el mercat d'aplicacions
de Google Play i en la publicitat a la pagina weld'@untament del municipi. També

es donara a coneixer a través de distints estafttnmotelers.

* Preu: Durant els dos primers anys de publicaciglitacio tendra un caracter gratuit.

Una vegada passats aquets dos anys el preu qosaea per al public sera de sis euros.

e Futur: Una vegada passats els dos primers anysldiegrio, es preveu treure una nova
versio que inclogui un total de sis itineraris guglobaran el nucli urba de la Colonia
de Sant Jordi. S’establiran nous models de negoei germetin augmentar I'ambit

d’influencia de I'aplicacié perqué arribi a altn@sinicipis del territori de Mallorca.

Resum comercial:

Salines virtual és una aplicacio per a dispositindbils que permet guiar I'usuari pel poble de
Ses Salines a la vegada que ensenya i explicdeste®ts més representatius del patrimoni

municipal a través de la realitat augmentada.

Habilitats:

Les habilitats del projecte sén la creacié d’'uroentd’informacio en realitat augmentada sobre
els elements culturals del poble de Ses Salinestia gels coneixements d’experts en la materia
i aplicar aquests coneixements d'una manera comtiveci assequible a qualsevol tipus

d’usuari.
Competencia:
Poca competéncia ja que es tracta d'una aplicas® rmpmeés pot ésser utilitzada sobre un

territori concret. Existeixen altres tipus d’apticans que també donen informacié sobre els

elements patrimonials perd0 en zones més represestaiom son les grans ciutats. Salines
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virtual es tracta d’una aplicacié a petita escala gl que pretén es recopilar la historia de Ses
Salines i donar-la a conéixer als seus visitantstglede fomentar un turisme més cultural
allunyat del turisme de sol i platja.
DAFO
Debilitats
- Aplicacié només util en el territori de Ses Sedin
- La aplicacié nhomés sera aplicable en dispositiabils amb sistema operatiu Android.
- Es tracta d’'una aplicacié educativa destinadakdigppmolt concret.
- El disseny de l'aplicacié dificulta la seva viliteacid en dispositius de pantalla petita.

Amenaces

- L'aplicacio es basa amb la realitat augmentadaestqfet pot generar problemes de

visualitzaci6 si no s’ubica el dispositiu en etliconcret.
- Es una aplicacio on la seva principal funcioaal#’ha de realitzar en I'espai natural que
envolta els distints elements patrimonials, pet &nfa necessari un desplagament per part de

['usuari.

- Els elements visuals en tres dimensions tenercaimaga de treball bastant important i aquest

fet pot repercutir en els costos de produccio.

- La competencia a través d’altres aplicacions pemexemple la simple recerca d’informacio
sobre elements patrimonials a través d’Internetpgpovocar una baixada de descarregues de
I'aplicacio.

Fortaleses

- Aplicacio util que serveix com a suport dels ddsea I'hora d’explicar la historia del terme

municipal de Ses Salines.
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- La aplicacio és molt facil d'utilitzar i intuitsv donant informacié de les passes que ha de

seguir I'usuari en tot moment.

- Déna informacié que nomeés es pot trobar en Kibmeolt especifics, ja que s’ha extret

d’usuaris experts en historia del terme municipal.
- En ésser una aplicacié que ha d'ésser utilitzataire lliure, fomenta el concepte de museu
territori, sense necessitat d’establir una ubicaspecifica o uns horaris per poder visitar els

monuments.

- Fomenta un turisme de qualitat i pretén redwsthcionalitat turistica durant els mesos

d’hivern.

Oportunitats

- Aplicacio mobil que afavoreix I'aprenentatge detsudiants.

- El model d’aplicacio pot ésser utilitzat en atoontrades i altres espais naturals.

- La aplicaci6 pot atreure a altres usuaris alreastunicipi i augmentar el nombre de visitants

influint positivament en 'economia del poble.

- Posar en el mapa el terme municipal de Ses Salipetenciar el patrimoni per tal de que es

millorin les subvencions en conservacioé de patrimon
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Annex 4. Glossari/index analitic

Realitat augmentada: Es el terme que s'utilitza per definir la visio Bentorn fisic del mén
real, a través d'un dispositiu tecnologic, és aels elements fisics tangibles es combinen amb
elements virtuals, aconseguint d’aguesta manei orea realitat augmentada en temps real.
Consisteix en un conjunt de dispositius que inatoméormacio virtual a la informacio fisica ja

existent, afegeix una part sintética virtual aelal r

Patrimoni Cultural: Es un concepte compartit en tot Europa, que afaltatestimonis

materials e immaterials de la historia i la cultdeales nostres societats. S’ha convertit en una
aposta social i en una de les linees prioritargs estats i de les institucions transestatals, com
es reflecteix en la legislacio dels governs eurspen les accions normatives de la UNECO i en

la programacié del ICOMOS entre d’altres.

Scrum: Es un procés en el que s'apliquen de manera reguleonjunt de bones practiques per
a treballar col-laborativament, en equip, i obteslirmmillor resultat possible d’'un projecte.
Aquestes practiques es donen suport unes ambtites ala seva seleccio té I'origen en un

estudi de la manera de treballar d’equips altapesductius.

Sprint: En unscrumun projecte s’executa en blocs temporals curitesf Cada iteracio ha de
proporcionar un resultat complet, un increment elpcte que sigui potencialment entregable,
de manera que quan el client ho sol-liciti nom@gsigniecessari un esfor¢ minim per a que el

producte estigui disponible per ésser utilitzat.

Unity: Es un motor de desenvolupament per a la creacjoasei continguts 3D interactius,
amb les caracteristiques que es completament a&ttegue ofereix innumerables funcionalitats

per facilitar el desenvolupament de videojocs.

Vuforia: Permet als desenvolupadors de Unity crear expeee de realitat augmentada.

Utilitza tecnologia per a reconéixer i rastrejaratges planes i objectes 3d simples, com a
guadres en temps real. Aquesta capacitat permeea&nvolupadors ubicar i orientar objectes
virtuals, com models 3D i altres mitjans, en r&aemb imatges del mén real quan es

visualitzen a través de la camera d’un dispositiiin

Marcador: Es aquella peca grafica que I'smartphone detegiaraa incorporar la realitat

augmentada. El marcador ajuda al dispositiu aagarl correctament un objecte en realitat
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augmentada a I'espai real. En el cas de la noptieaaié els marcadors es troben ubicats dins

I'espai fisic prop dels punts d’interes.

Disseny centrat en l'usuari: Es un procés de disseny en el que el flux veitipey 'usuari i
els objectius que pretén satisfer el producte iebmlisseny es avaluat i refinat de forma
interactiva. Pretén assegurar la consecucio d'edymte amb la funcionalitat adequada pels

usuaris concrets, per tant els usuaris han d'uisiean el centre de tota decisio de disseny.
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