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Resumen del proyecto

DISENO DE INFORMACION GRAFICA INTEGRADA
EN UNA ESTACION EXPOSITIVA

En este proyecto se va a disefiar una estacion para
exposiciones multimedia para una exposicion con
la tematica de la Guerra Fria de la empresa Musea-
lia.

El proyecto lo ha realizado Luis Pérez Serrano, con
el apoyo de Anna Maria Biedermann como coordi-
nadora del TFG. Se busca desarrollar un produc-
to tecnolégicamente innovador y atractivo para
el usuario, en el que se sienta parte del mismo e
incentive su curiosidad por el contexto historico,
los avances tecnolégicos de la época y, especial-
mente, en el ingenio de los espias y sus objetos
modificados, los cuales aunque ahora parezcan
sencillos, suponian avances en la tecnologia pun-
tera de la época. Se ha dividido el proyecto en las
siguientes fases:

- Fase 1: En esta fase se comenzd estudiando el
contexto historico de la guerra fria, asi como los
eventos mas relevantes de la misma, buscan-
do obtener un conocimiento general de la época
que permitiese encontrar puntos de interés en
los que enfocar la estacién. A continuacion se
estudiaron los tipos de tecnologia mas relevan-
tes utilizados en distintas exposiciones, y de pro-
pias estaciones en si, para conocer el mercado
existente y las principales novedades. Finalmen-
te se ha estudiado al usuario, como interactia
con ciertas estaciones, nuevas tendencias que
marcan el interés de los usuarios y como gene-
rar curiosidad e identificacién con los productos.

- Fase 2: A partir de las conclusiones obtenidas en
la Fase 1, se han generado distintos conceptos,
centrados especialmente en el usuario, su rela-
cion con el producto y como hacerle participe en
la estacion.
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- Fase 3: Finalmente, en esta dltima fase se ha de-
finir el concepto seleccionado. En este caso una
estacion interactiva que combina la interaccidn
del usuario con una pantalla tactil, en la cual se le
pone en la piel de un espia teniendo que realizar
una misién, con una exposicion fisica en la cual
se le presenta una serie de objetos modificados
entre los que debera elegir para completar su mi-
sion. En esta fase se ha definido a la perfeccién
la parte fisica del producto, disenando tanto las
pantallas con sus soportes y las vitrinas que con-
tendran los objetos, como el espacio expositivo,
en el cual ha sido prioritario organizar un espacio
que resulte accesible también para usuarios con
mobilidad reducida, respetando las dimensiones
requeridas.

Finalmente, se ha disenado la interfaz del produc-
to, buscando un disefio intuitivo y con una identi-
dad visual definida.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza
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Infroduccion

OBJETIVO Y ALCANCE

OBJETIVO

El objetivo del proyecto es disefiar una Estacion
para Exposiciones Multimedia con la tematica de
la Guerra Fria, con el objetivo de que dicha esta-
cion aparezca en la exposicion de la guerra fria de
Musealia.

Se busca desarrollar un producto innovador y
atractivo que brinde al usuario una experiencia in-
teractiva y atractiva para los visitantes, permitién-
doles interactuar con un contenido multimedia
que aporte un valor anadido a la estacion fisica.

Escuela de
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ALCANCE
El proyecto engloba todo el proceso de diseno.

La metodologia comienza con un analisis en pro-
fundidad del tema a tratar, asi como de las nuevas
tecnologias y proyectos ya existentes en el sector
y un analisis de los usuarios que mas nos pueden
interesar.

Posteriormente, con las conclusiones obtenidas
en la fase de investigacion, se plantearan distin-
tos conceptosy, tras evaluarlos, se desarrollara el
mas apto hasta una fase que permita plantear un
primer prototipo

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado




Fase |

ANALISIS DEL CONTEXTO HISTORICO, INVESTIGACION Y ESTUDIO DE MERCADO

En esta fase comenzamos estudiando el contexto historico de la tematica que nos interesa representar, y
realizamos un estudio en profundidad del mercado de las exposiciones, las estaciones multimediay las
tecnologias utilizadas en las mismas. Ademas de un analisis de usuario apoyado en encuestas a nivel
nacional y una secuencia de uso de una estacion de la exposicion Mobility City en Zaragoza.



Contexto historico

CONTEXTO GENERAL

La guerra fria enfrentd a EEUU Y la URSS, a sus
ideologias politicas (liberalismo / comunismo) y
econémicas (capitalismo / socialismo). Ambos
bandos buscaban ampliar su zona de influenciay
controlar Europa y Asia tras unirse contra el fascis-
mo en la 22 Guerra Mundial.

Cuando la 22 Guerra Mundial acabo, la URSS trato
de instaurar el comunismo en toda europa, mien-
tras que EEUU buscé evitarlo mediante la Doctrina
Truman (brindar apoyo a los paises tentados por
el comunismo) y el plan Marshall (sistema de cré-
ditos para refinanciar Europay que esta se recons-
truyese tras la 22 guerra mundial). Esto dio lugar al
“teldn de acero”, que simbolizaba la particion de
Europa.

Esto se ejemplifica con la division de Alemaniay,
mas concretamente, de Berlin. En la cual los pai-
ses soviéticos impusieron un bloqueo que dividio
la ciudad y el pais en dos.

Se crearon la OTANy el Pacto de Varsovia (Alianzas
defensivas capitalistas y comunistas, respectiva-
mente). Aunque ambas potencias evitaron un con-
flicto bélico directo, aqui comienza un periodo en
el que hubo constantes conflictos, tanto bélicos
en paises poco desarrollados en Africa 0 América
Latina, como de desarrollo, por ejemplo la carrera
espacial, o la basqueda de desarrollo armamen-
tistico (especialmente la amenaza nuclear)

Los crecientes problemas sociales y econémicos
de la URSS llevaron, en la década de los 80, a im-
portantes cambios en la misma que desemboca-
ron en el colapso del bloque europeo en 1989 vy la
disolucién de la Unién Soviética en 1991.

Una vez explorado un contexto general, se va a
profundizar en el analisis de ciertos eventos que
pueden ser de interés para el desarrollo de una
estacion expositiva

1. EVOLUCION DE LA GUERRA PARA LA CIUDAD DE
BERLIN

2. CASOS DE ESPIONAJE EN LA GUERRA

3. ESTUDIO DE OBJETOS MODIFICADOS POR LAS
AGENCIAS DE ESPIONAJE

4. COMPETENCIA TECNOLOGICA Y CARRERA ES-
PACIAL

Nos centraremos especialmente en el estudio de
las agencias de espionaje y los objetos modifica-
dos para las mismas, ya que se ha considerado
que tenia especial interés en relacion con el grado
de Ingenieria de Disefio y Desarrollo de Producto.
Podemos encontrar el resto de analisis en el apar-
tado de Anexos.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado
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Contexto historico
OBJETOS ADAPTADOS AL ESPIONAJE

Tanto la CIA como la KGB destacaron por sus equipos de comunicacién encubiertos, cifrado, infiltracion,
disfraces o armas, para lo cual utilizaban multitud de objetos cotidianos modificados. Aqui vemos algunos
de los mas relevantes.

1. OBJETOS UTILIZADOS POR LA CIA 2. OBJETOS UTILIZADOS POR LA KGB

Figura 1. Objetos de la CIA modificados para Figura 2. Objetos de la KGB modificados para
cumplir diversas misiones de espionaje cumplir diversas misiones de espionaje

Escuela de Luis Pérez Serrano
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Tecnologia en exposiciones
QUE APORTA - PRINCIPALES APLICACIONES

La tecnologia aplicada a exposiciones se ha ido
implantando paulatinamente desde los afos 90,
provocando al principio confrontaciones sobre su
idoneidad. Sin embargo, a medida que se desa-
rrollaba la misma y aumentaban las posibilidades
de implantacion, dejé de ser una competencia pa-
sando a ser una experiencia en si misma para el
usuario.

Vemos una gran competencia entre museos y ex-
posiciones para atraer nuevo puablico, compitien-
do también con un cada vez mayor nimero de
empresas enfocadas al ocio. Por lo tanto, es im-
portante innovar y combinar entretenimiento con
aprendizaje.

Desde el punto de vista de la experiencia de visita
al publico, los principales medios son los siguien-
tes:

- Medios audiovisuales como parte de presenta-
ciones pasivas.

- Presentaciones guiadas con ayuda de autoguias,
videoproyecciones u otros medios.

- Estaciones de navegacion interactivas que inclu-
yen informacion extra.

En este proyecto nos vamos a centrar en desarro-
llar una estacion multimedia, dentro de la cual
consideramos las siguientes formas de tecnolo-

gia:

- PANTALLAS TACTILES: El recurso mas comn, per-
mite presentar gran cantidad de informacion de
forma comoday adaptable, a lavez que el usuario
puede interactuar con ella, lo que hace la expe-
riencia mas atractiva.

- REALIDAD VIRTUAL/AUMENTADA (VR/AR): La VR
nos introduce en un entorno inmersivo, mientras
que la AR complementa el mundo real con infor-
macion digital, lo cual se utiliza sobre todo para
dar informacién adicional en tiempo real. Otra
ventaja del uso de esta tecnologia, es que pese a
que se cierre alguna exposicion fisica, se puede
mantener el registro en realidad virtual.

- SENSORES DE MOVIMIENTO: Nos pueden servir
para mostrar informacion al detectar cuando el
usuario llega a puntos concretos.

- AUDIO 3D:Aumenta la inmersion del usuario en
la exposicion, ya que podemos agregar sonidos
envolventes y con la direccionalidad deseada.

- Otros: Sistemas de reconocimiento de voz o ilu-
minacion inteligente, modelados 3D de objetos
relevantes para la exposicidon o proyecciones ma-
peadas.

Encontraremos analisis mas detallados de cada
tipo de tecnologia en el apartado de Anexos, en el
cual se ofrece también una tabla comparativa que
ha ayudado a entender las similitudes y diferen-
cias en la aplicacion de cada forma de tecnologia.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado
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Tecnologia en exposiciones
TABLA COMPARATIVA

Costes (1-5)

1. Muy bajo coste
2. Bajo coste

3. Coste moderado
4. Alto coste

5. Coste muy elevado

Tipo de interaccion con el usuario

Seguridad y privacidad
Hay que evitar posibles riesgos para el usuario, y te-
ner cuidado con los datos que pidamos al usuario

Estética e impacto en el usuario (1-5)
1. Impacto poco significativo

2. Poco impacto

3. Impacto medio

Depende de si el usuario nicamente tiene que ver- 4. Impacto positivo para el usuario
lo, escucharlo o incluso influir en el dispositivo 5. Gran impacto, muy atractivo
COSTES T1PO DE SEGURIDAD Y IMITD?ATCETT(l)CEANEEL
INTERACCION CON
(1-5) EL USUARIO PRIVACIDAD USUARIO
(1-5)
PROYECTOR 1 Visual Alta 1
Visualy
PANTALLA tactil, aunque
D 2 normalmente Alta. 3
TACTIL o
también incluye
audio

: Media. Es comdn
Visual, en algunos

REALIDAD cas0s podemos gue haya gente que
VIRTUAL > Ca05p se maree con la >
influir en el entorno .
experiencia
REALIDAD eatos podemos Alta
AUMENTADA 4 _ cax0sp 4
influir en el entorno
SENSORES DE Pu.ede ser manual, Media. C.uu.jado cop
3 facial o mediante el| los movimientos si 3
MOVIMIENTO .
movimiento hay gente alrededor
Con el oido, en )
SISTEMAS DE lEUNOS CAS0S Media. El volumen
AUDIO DE LA 1 congauriculares o se debe poder 2
EXPOSICION cambiar facilmente
cascos
Mediante nuestro
SISTEMA BRING 5 teléfono u otros Alta
YOUR OWN DEVICE dispositivos 3
similares

Figura 3. Tabla de elaboracion propia. Comparativa de distintas tecnologias aplicadas en las
estaciones de exposicion multimedia.

(L EY
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Para mejorar la conexion entre nuestra estacion
de exposicion multimedia, el resto de elementos
de la exposicidn y los visitantes, el espacio expo-
sitivo jugara un papel fundamental, pues influira
en las sensaciones de cada elemento de la expo-
sicion en los visitantes.

Debemos tener en cuenta:

- Idea de la exposicion.

- Disponibilidad espacial.

- Distribucién de los objetos expuestos.

- Planificacion del recorrido.

- Eleccién de los soportes.

- Complementareidad de iluminacion, espacio y
obra.

- Necesidad de anadir o suprimir posibles decora-
ciones.

Teniendo en cuenta todos estos aspectos, debe-
remos primar la comodidad del visitante, logicay
coherencia artistica.

En cuanto a las nuevas tecnologias, han permitido
que los espacios evolucionen hacia una relacién
mas natural, fluida e interactiva, captando aten-
cion de los usuarios mas jovenes y proporcionan-
do experiencias mas interactivas, en las cuales
contaremos con espacios mas abiertos.

Estaciones de exposicion multimedia
ESPACIO EXPOSITIVO Y SOPORTES TRADICIONALES

Vamos a comenzar estudiando la soporteria utili-
zada en museos y exposiciones, tanto tradiciona-
les como mas modernas.

Tradicionalmente, se presentaban los objetos pro-
pios de las exposiciones de manera mucho mas
sencilla, con vitrinas, mostradores... en los cuales
no se podia incluir mucha informacion.

Se busca dar una base segura a los objetos ex-
puestos, asegurarlos y separarlos del usuario.

Para objetos pequefos se suelen utilizar vitrinas,
anadiendo soportes segln el objeto expuesto.
Para cuadros lo mas comun es verlos colgados en
paredes. Es importante evitar zonas muy altas que
exijan posiciones incomodas al usuario.

Figura 4. Ejemplos de vitrinas tracionales y utilizacion
del espacio expositivo

Escuela de
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o 7

Estaciones de exposicion multimedia
SOPORTES MULTIMEDIA

En cuanto al analisis de los nuevos tipos de esta-
ciones multimedia, vamos a centrarnos especial-
mente en los siguientes tipos, que se han consi-
derado los mas relevantes

EXPOSICION TACTIL, AUDIOGUIAS Y PANTALLAS
CON VIDEOS

En la exposicion de Biodiversidad del Museo Na-
cional de Ciencias naturales se presentan estacio-
nes tactiles que representan huellas de animales,
e impresiones 3D de los craneos, y pantallas que
nos muestran videos de los mismos. Todos estos
elementos multimedia complementan los craneos
y huellas expuestosy nos permiten interactuar con
los mismos.

TOTEM DIGITAL TACTIL

Estas estaciones consisten en un monitor incor-
porado en un soporte que se suele utilizar como
punto de informacion multimedia en zonas muy
concurridas. Debe ser interactivo, atractivo y sen-
cillo, y consta de un monitor full HD y sistema tac-
til integrado, que suele ser 6ptico o infrarrojo.

JUEGOS INTERACTIVOS

En el Museo del Instituto catalan de Paleontolo-
gia se ha implementado un juego interactivo que
mete al usuario en el papel de un peleontélogo.

Se asignan tarjetas magnéticas con distintos ca- Figura 5. Ejemplos de estaciones multimedia
sos a los visitantes sobre piezas del propio mu-

seo, a partir de las cuales deberan deducir qué

pieza ha “encontrado®, siguiendo las fases de una

exploracion.

Escuela de , Luis Pérez Serrano
Ingenieria y Arquitectura Trabaio de fin d d
, Universidad Zaragoza rabajo dein de grado
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Estaciones de exposicion multimedia
MOBILITY CITY ZARAGOZA

Encontramos una gran variedad de estaciones de
exposicion multimedia en la Exposicion Mobility
City en Zaragoza, enfocada en mostrar unavisiony
propuestas de futuro de cdmo seran las ciudades
del futuro y el movimiento de las personas en las
mismas.

En Anexos se presentaran las estaciones mas re-
levantes o interesantes de la misma. También se
incluye en el analisis de usuario una secuencia de
uso de una de las estaciones mas interesantes.

Especialmente interesante en la exposicion ha re-
sultado la basqueda constante de interaccién con
el usuarioy participacion del mismo, la poca satu-
racion de informacion y los espacios abiertos, y la
bdsqueda de actividades cooperativas o compe-
titivas para que interactden los propios usuarios.

Figura 6. Imagenes propias
en una visita a la Exposicion
Mobility City en Zaragoza

Escuela de Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado
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Analisis de usuario
ENCUESTA DE HABITOS Y PRACTICAS CULTURALES

[ Han
visitado en
el dltimo
ano
14,5%

Pararecogerdatos de losusuarios que mas asisten
a exposiciones de la forma mas precisa posible,
hemos utilizado la Encuesta de Habitos y Practi-
cas Culturales en Espaia 2021 - 2022, muestra de
16000 personas de 15 anos en adelante.

Comenzamos analizando el porcentaje de usua-
rios que asisten a una exposicién a lo largo de un
afo (14,5% han visitado una exposicion).

En el siguiente grafico observamos una estadistica No hah
mas detallada en cuanto a los perfiles de los visi- visitado en
tantes a las exposiciones, en cuanto a sexo, edad el SE?O
y nivel de estudios. De lo cual podemos sacar las 85,5%

siguientes conclusiones:

Personas que visitaron exposiciones en el ultimo anho se-
- No hay una gran diferencia entre hombres y mu- gun caracteristicas
. . - (En porcentaje)
jeres, aunque asisten un poco mas los hombres.
m2021-2022 m2018-2019

3 . L TOTAL — 1O
- El rango de edad que mas asiste a exposiciones SEXO

es de 20 a 24 anos, y a partirde los 60 sobre todo Hombres |-
Mujeres e

va descendiendo. EDAD
De 15 a 19 afios ————

. . - . De 20 a 24 afios [WES———
- En cuanto a nivel de estudios, los que mas asis- e 95 1 34 afto.. EE—

ten son aquellos con estudios superiores o forma- De 35 a 44 afios —

.. . . . De 45 a 54 afios EE——
clon universitaria. De 55 a 64 afios ME—

De 65 a 74 afios -
De 75 afios en adelante ™
NIWVEL DE ESTUDIOS
Primera etapa de ed. secundaria e inferior —

298

Educacion primaria e inferior -
Primera etapa de educacion secundaria —
Segunda etapa de educacién secundaria [E—
Orientacién general E—

Orientacién profesional M=
Educacion superior

FP superior y similares

Educacion universitaria y similares [ _
a 20 40 60

Figura 7. Imagenes extraidas de la Encuesta
de habitos y practicas culturales en Espana
2021-2022

Escuela de Luis Pérez Serrano
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GAMIFICACION

La gamificacion consiste en utilizar elementos y
técnicas de juegos en contextos que no estan di-
rectamente relacionados con los juegos en si.

Hay que tener cuidado con dos aspectos: Las posi-
bles recompensas no deben influir negativamente
sobre la autoestima de los participantes. Ademas,
aunque el uso de recompensas externas puede
ser eficaz, este tipo de incentivos también puede
reducir el rendimiento a largo plazo.

ldealmente, aquel museo que desee conseguir
una motivacion intrinseca, debera capar la curio-
sidad del visitante, hacer que se sienta comodo,
que se comprometa, y a la vez desafiarlo. Para
esto se pueden incluir elementos de la gamifica-
cion como que sea voluntario, divertido, desper-
sonalizado, estimulante, y aparentemente sin un
proposito.

Las tres maneras principales de los museos de im-
plementar de forma efectiva la gamificacion son
las siguientes:

- Representacion de roles: Permite ver el mundo a
través de otros ojos, conectar estos aspectos con
sus experiencias y encontrar nuevos significados.

- Experimentacion: Invitando a los visitantes a
experimentar para superar distintas pruebas o de-
safios, buscando generar sus propios momentos
“WOW*

- Experiencias colaborativas o competitivas: Ex-

ponen mas puntos de vista, llegando a nuevas
conclusionesy fomentando el trabajo en equipo.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

Analisis de usuario

Al implementar cualquiera de estos modelos, es
especialmente importante que el usuario no sien-
ta que se le esta forzando a participar, sino que
todo fluya de manera voluntaria.

Como punto extra, si es posible, se debe buscar
personalizar el disefio de la estacion lo maximo
posible ante distintos tipos de usuarios.

La exposicion Mobility City en Zaragoza utiliza en
varias de sus estaciones la Gamificacion para ge-
nerar interés. En los Anexos, se ha realizado una
secuencia de uso en la que se sacan conclusiones
interesantes en relacion al mismo.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



SECUENCIA DE USO

A continuacién, y teniendo en cuenta los analisis
anteriores, se va a realizar una secuencia de uso
de un producto que ya hemos visto, la Mesa de
Eleccion de tu Ciudad Ideal de la exposicion de Za-
ragoza Mobility City, el cual estara mas desarrolla-
do en los anexos.

Sevan a estudiar las distintas etapas en el uso del
mismo.

1. Veo el producto y decido interactuar con él.

2. Canjeo mi c6digo QR para empezar la actividad.
3. Respondo las preguntas planteadas eligiendo
la opcidbn que mas me atraiga y leo los mensajes

de las respuestas.

4. Veo la ciudad que me ha tocado con mis res-
puestasy paso a la siguiente estacion.

Se estudiara cada etapa segln los siguientes pa-
rametros.

- Contacto: Como interactio con el producto.

- Necesidades: Qué es lo que espero del producto
en esta etapa de uso del mismo.

- Sensaciones: Qué pienso del producto en esta
etapa.

- Oportunidad: Como se podria mejorar el produc-
to en esta etapa.

Analisis de usuario

ETAPA 1

Vemos un disefo sobrio y muy sencillo, que nos
genera curiosidad, pero un poco de indiferencia al
no tener ningln detalle.

ETAPA 2

El codigo QR a veces da ciertos problemas al no
escanearse bien, tiene que haber un encargado
pendiente.

ETAPA 3

Interfaz intuitiva y colorida, con un contenido sim-
ple, se observa que esta especialmente disenado
para ninos

ETAPA 4

Nos muestra la ciudad que nos ha tocado segln
las decisiones tomadas, pero no aporta ningdn
tipo de informacion extra, o estimulo. Decepciona
un poco.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Escuela de
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: Universidad Zaragoza



5 Conclusiones

Al completar la fase 1 se han llegado a las siguien-
tes conclusiones:

- En cuanto al tema de la exposicion, se van a de-
sarrollar conceptos centrados en la relacion del
espionaje con los dispositivos modificados que
utilizaban los agentes de ambos bandos (CIA y
KGB especialmente).

Se ha considerado que es un tema muy aprove-
chable que ademas aporta un enfoque relaciona-
do con el Diseio de Producto.

- Otro punto interesante del contexto histérico de
la guerra fria que se tendra en cuenta es la con-
traposicion entre la URSS y los EEUU en cualquier
ambito (ideolégico, politico...), su constante com-
petencia y como aplicar esto a nuestras estacio-
nes.

-Aniveltecnolégico, lo mas utilizado son pantallas
interactivas, las cuales suelen sertactiles e incluir
sistemas de audio incorporados para acompahar
la exposicion de la estacion o aumentar la sensa-
cion de inmersion.

- Se pueden incluir también sistemas de segui-
miento para atraer mas la atencion del usuario y
aumentar su interaccion con la estacion.

- La inclusién de sistemas de Realidad Virtual o
Aumentada, pese a su coste, nos puede permitir
mantener una exposicion virtual mas alla de que
hayamos cerrado ya el formato fisico, ademas de
ocupar menos espacio, favoreciendo espacios
mas abiertos que agobien menos a los visitantes.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

- La franja de edad que mas frecuenta exposicio-
nesva de 20 a 24 anos. Estos usuarios estan total-
mente familiarizados con las nuevas tecnologias
y una buena manera de atraer su atencion es pro-
poner actividades interactivas en las que, ademas
de aprender, tengan una sensacion de influiren lo
que estan viendo.

- Para motivar a los usuarios y mantener su aten-
cion, en algunas estaciones se proponen retos en
los que se identifique al usuario y obtenga una
puntuaciéon que se guardara en la exposicién, o
bien se le permita interactuar con sus acompa-
hantes a la exposicion.

- Es vital ofrecer una interfaz intuitiva y sencilla
que pueda entender cualquier visitante, evitando
tener encargados responsables de cada estacion
continuamente.

- Segln el usuario al que quieras dirigirte, habra
que distinguir la interfaz (mas animada y colorida
para ninos) y la densidad de la informacién que
gueramos transmitir.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



Fase 2

GENERACION DE CONCEPTOS Y SELECCION DEL CONCEPTO A DESARROLLAR

En esta fase se generaran potenciales conceptos para el desarrollo del proyecto basados en las
conclusiones obtenidas en la Fase 1.
Nos hemos centrado, dentro de la guerra fria, en analizar en profundidad los objetos modificados por
las agencias de espionaje. Se ha considerado un tema interesante y estrechamente relacionado con el
Diseno de Producto.



EDPs

- Forma de la estacion ergondmica, atractivay con
un buen aprovechamiento del espacio de la expo-
sicion.

- Buen uso de la tecnologia para mostrar conteni-
doy atraer a los usuarios.

- Interfaz intuitiva y facil de usar, utilizando iconos
y botones reconocidos por todos, situados en lu-
gares visibles, y con fuentes bien claras y con ta-
mahos adecuados.

- Limitar el nimero de botones o controles para
asegurar la facilidad de uso del producto.

- Uso de materiales duraderos y de alta calidad.

- Acabados modernos y atractivos que hagan re-
saltar nuestro producto y resulten especialmente
llamativos para los usuarios a los que nos dirija-
mos.

- Tomar en cuenta la iluminacién general y la pro-
pia de nuestra estacion para lograr una atmdsfera
atractiva.

- Asegurarnos de que haya un espacio adecuado
para poder interactuar de manera correcta con los
dispositivos interactivos.

- Gestion de cables y conexiones eficiente para
mantener una buena estética en la exposicion.

- Accesibilidad optimizada para personas con dis-
capacidad (altura de pantallas...).

- Cuidado de la identidad visual de la exposicion

en cuanto a la imagen de marca que queramos
transmitir.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

- Segln el tiempo que cueste disfrutar totalmen-
te de la estacion, incluir zonas de descanso para
que los visitantes puedan interactuar mas como-
damente.

- Incluir elementos de feedback visual o auditivo
para reforzar al usuario cuando interactde con el
producto y asegure su buen uso.

- Permitir al usuario personalizar su experiencia,
con medidas desde seleccionar el idioma, selec-
cionar temas de interés, o incluir datos que regis-
tren sus resultados.

- En caso de que recopilemos datos del usuario,
facilitar al usuario tomar decisiones sobre su pri-
vacidad.

- Considerar incluir maneras de interactuar entre
varios usuarios para que puedan utilizarlo grupos
de visitantes juntos, pero permitiendo también
que se pueda utilizar si vas solo.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



Generacion de conceptos
C1 - CONVIERTETE EN UN ESPIA

Esta estacion consiste en una actividad para los
visitantes que comenzara dandoles una tarjeta de
la CIA 0 KGB con un QR que deberan escanear al
llegar a la estacion.

Esta estacion se trata simplemente de una serie
de pantallas en un mostrador de pared. Cada pan-
talla contara con un lector de c6digos QR que acti-
varan la pantalla al escanearlo. O bien un nadmero
de agente como nombre de usuario.

Nos pondremos en el lugar de un agente de la CIA
o la KGB y nuestro jefe nos presentara una mision
de espionajeyuna lista de objetos modificados de
la cual elegiremos varios para completarla misma.
Saludos,
Nuestro jefe nos informara de si hemos cumplido agente XXX agente XXX
o no la misién, nos explicara el contexto historico
relacionado con la mismay se nos dara un carnet > Introduzca su nimero de
de espia de un rango u otro segln nuestro acierto. rgente en pantalla para dar agente en pantalla para dar

COMIENZO @ SU MISION

Buena suerte, camarada Buena suerte, camarada

Figura 8. Tarjetas de elaboracion propia
mediante llustrator
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Figura 9. Bocetos de elaboracion propia

Escuela de Luis Pérez Serrano

Trabajo de fin de grado

Ingenieria y Arquitectura
Universidad Zaragoza




Generacion de conceptos
C2 - ESTACION CIA Y KGB

Esta estacion consiste en una exposicion de ma-
quetas 3D de objetos representativos del espiona-
je en la guerra fria. Dividiremos la estacion en dos
lados, uno para los objetos del bando ruso y otro
para los de los americanos, marcando esto con
una tira luminosa azul o roja.

Cada objeto ira con una breve explicacion de su
uso en general, o bien del caso concreto si este
fue relevante o famoso (por ejemplo el paraguas
bdlgaro).

A su vez, en la pantalla superior, se nos da un
contexto general de la guerra fria, las principales
causas del espionaje y el desarrollo de CIA / KGB
(cada una en su lado de la estacion).

Para ayudar al usuario a distinguir el mecanismo
relevante de algunos de los objetos, se anadiran
leds en las maquetas para sefalizar los mecanis-
mos modificados, o las partes mas importantes
del diseno.

Figura 10. Boceto de elaboracion propia

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

Para hacer mas accesible el producto para perso-
nas invidentes se anade al lado de cada objeto un
codigo QR que escanear con nuestro teléfono que
nos lleva a un enlace con un reproductor de audio
e informacion extra, dando la posibilidad de escu-
char por audio la explicaciéon de cada uno de los
objetos / casos.

[=]

[=]
]

®

CAMARA EN PAQUETE DE TABACO|

:

Montaje del teléfono de elaboracion propia.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



Generacion de conceptos
C3 - ACADEMIA DE ESPIONAJE

Analizando los dos primeros conceptos, se ha llegado a la conclusiéon de que ambos tienen distintas ca-
rencias que, sin embargo, los hacen tremendamente compatibles.

c1 - CONVIERTETE EN UN ESPIA

El primer concepto, desde el momento en el que
se le pasa la tarjeta al visitante, leimplicay le hace
participaren un juego en el que se les hace pensar
como los espias de la época.

Esto se hace a través de presentarle una “mision“
y los objetos modificados que utilizaban los agen-
tes, incentivando al usuario a pensar por si mismo,
mas alla de la informacién que se proporciona.

Ademas, el reto de completar la misién, y el obje-
tivo de llevarse su carnet de espia a casa, pudien-
do competir con los amigos o familiares con los
que hayan ido a la exposicion, motivan al usuario
y mantienen su atencién.

La estacion resulta sencilla, pues Gnicamente
consta de la pantalla con la que interactdan los
usuarios. El diseno animado de la interfaz esta es-
pecialmente disenado para los mas jovenes, y no
ocupa mucho espacio expositivo.

Esto implica que el concepto podria simplemente
desarrollarse como una aplicacién, no se aporta
un valor afadido para ir a la propia exposicion,
mas alla de la tematica. No tenemos ningln obje-
to fisico que ver, tenemos que hacernos una idea
con la imagen en pantalla.

c2 - ESTACION CIA Y KGB

La mayor fortaleza de esta estacion es la exposi-
cion de los objetos modificados para el espionaje
a tamano real resaltando dicha modificacion para
facilitar al usuario el apreciarlo.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

Se trata de un concepto mas sencilloy tradicional,
en el que presentamos al usuario la informacion
de los objetos, su historia y el contexto historico
en relacion al espionaje.

Garantiza la accesibilidad del producto anadien-
do sensores QR que nos redirijan desde nuestro
teléfono a una aplicacién de audio en la que nos
describan cada objeto, para usuarios con disca-
pacidad visual.

Sin embargo, y a diferencia del anterior concepto,
apenas da oportunidad al usuario de interactuar
activamente con la estacion, generando por lo
tanto menos impacto y llamando menos la aten-
cion del usuario.

c3 - ACADEMIA DE ESPIONAJE

Visto todo esto, se ha optado por unirambas esta-
ciones. Se mantiene el concepto de juego del C1,
pero a su vez se le agregan las maquetas fisicas
del C2, permitiendo a los usuarios ver en vivo las
maquetas de los objetos y apreciar mejor las mo-
dificaciones en los mismos.

Debido a este cambio, se han afadido pantallas
y modificado ciertos aspectos de funcionamiento
del producto.

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



Generacion de conceptos
C3 - ACADEMIA DE ESPIONAJE

ESTACION FiSICA

La estacion se divide en dos filas de pantallas, una
de entrada y una de salida, y una serie de vitrinas,
situadas entre dichas filas, en las que podemos
ver objetos modificados para el espionaje de la
época.

La 12 a la entrada de la estacion, en la cual intro-
duciremos nuestro usuarioy se nos comunicara la
“mision“ que debemos completar, pidiéndosenos
elegir dos objetos entre el equipamiento disponi-
ble.

Para elegir los objetos nos dirigimos a un espacio
intermedio en el cual tenemos una serie de vitri-
nas con un total de 12 objetos, 6 utilizados por la
CIAy 6 utilizados por el KGB. Se afnade una breve
descripcion de cada objeto explicando la modifi-
cacion que llevay cual es su uso.

Pasamos ahora a la fila de pantallas de la salida.
Introducimos nuevamente nuestro usuario y se
nos presenta una lista con los objetos que hemos
visto en vivo, de los cuales deberemos elegir dos.

También se nos da la posibilidad de volver a leer
un breve resumen de lo que se nos preguntaba en
la misidn, por si se nos ha olvidado algin detalle.

Finalmente, cuando acertamos (en caso de fallar
se nos da una pista para acertar) se nos ofrece la
posibilidad de hacernos una foto para hacernos
un carnet de espia, con un rango que dependera
de si acierta los dos objetos o uno, y si acierta a la
primera o no.

En cada soporte de la pantalla se incluye una im-
presora que va sacando los carnets troquelados.

Figura 12. Bocetos de elaboracion propia

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Escuela de
Ingenieria y Arquitectura
: Universidad Zaragoza



Generacion de conceptos
C3 - ACADEMIA DE ESPIONAJE

PANTALLAS INTERACTIVAS Y SOPORTES

La estacidon contara con 4 pantallas interactivas en
cada fila para presentar la actividad y para finali-
zarla, respectivamente.

Las pantallas deberan tener un tamano que ga-
rantice al usuario una visién clara en la que apre-
cie todos los detalles, y una interaccién comoday
precisa.

El soporte para estas pantallas consistira en un
totem con la parte superior levemente inclinada
para facilitar la interaccion con la pantalla tactil.

En la fila de pantallas de la salida de la estacion,
al acabar la actividad, se nos da la oportunidad
de hacernos una foto que ira en nuestro “carnet
de espia“

Para ello la estacidn lleva acoplada una camara en
la parte superior de la pantalla. Tras hacer la foto,
podremos verla e imprimir el carnet directamente
desde la estacion.

SOPORTE PARA LAS MAQUETAS

En cuanto al disefio del soporte para los objetos,
se han valorado especialmente dos opciones, te-
niendo en cuenta también cdmo afectaria a la dis-
tribucion del espacio expositivo.

1. “Bosque de dispositivos”: En este concepto los
usuarios se pueden ir moviendo libremente por el
espacio con una vision completay cercana de 360
¢ de cualquiera de los objetos. Es un disefio mas
fluido, pero también mas cadtico.

2. En este modelo se opta por unas vitrinas rec-
tangulares con un disefio mas tradicional. En cada
una colocaremos 3 objetos, y habra dos para cada
bando.

Figura 13. Bocetos de elaboracion propia

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Escuela de
Ingenieria y Arquitectura
: Universidad Zaragoza



Fase 3

DESARROLLO Y DEFINICION DEL CONCEPTO

En esta fase desarrollaremos totalmente tanto la interfaz del juego y su secuencia de uso, como la parte
fisica de la estacion, englobando esto el espacio expositivo, la distribucion de pantallas y soportes, y el
disefio de pantallas, vitrinas y objetos .



Definicion del concepto
EVOLUCION FORMAL

TOTEM CON PANTALLA INTERACTIVA

Figura 14. Bocetos y rénder del totem con la pantalla. Elaboracion propia

VITRINAS PARA LA EXPOSICION DE OBJETOS

Figura 15. Bocetos de ambas propuestas de vitrinas, y rénder de los dos
modelos definitivos.

Escuela de Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Ingenieria y Arquitectura
Universidad Zaragoza




Definicion del concepto
CHASIS DEL TOTEM Y PANTALLAS INTERACTIVAS

La estacion contara con 4 pantallas interactivas en
cada fila para presentar la actividad y para finali-
zarla, respectivamente.

CHASIS DEL TOTEM

El soporte para estas pantallas consistira en un
tétem con la parte superior levemente inclinada
para facilitar la interaccion con la pantalla tactil.
Para su fabricacion utilizaremos Acero Inoxidable
304L antivandalico.

Las medidas de cada soporte son de
1600 X 1000 X 350 mm.

En cuanto al anclaje del producto al suelo, se utili-
zaran tuercas y esparragos de M14 en la parte tra-
sera.

La estacion lleva acoplada una camara en la parte
superior de la pantalla. Tras hacer la foto, podre-
mos verla e imprimir el carnet directamente desde
la estacion.

Finalmente, se incluira un elevador en la parte tra-
sera para facilitar la interaccion a los nifos mas
pequenos.

PANTALLAS INTERACTIVAS

Las pantallas estaran situadas en la parte superior
de la estacion, hechas de vidrio templado antivan-
dalico de 6mm.

Cuentan con monitores de 37 pulgadas, y el siste-
ma tactil se trata de un panel capacitivo proyec-
tado multitactil de 10 puntos, permitiendo gestos
como deslizar o rotar con varios dedos al mismo
tiempo.

Se ha optado por esta solucion buscando una ex-
periencia de uso lo mas fluida posible y teniendo
en cuenta que es vidrio templado, y el hecho de
qgue estuviese situado en interiores, garantizaban
la durabilidad del producto.

Figura 16. Vision en perspectiva del soporte de la
pantalla. Elaboracion propia

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Escuela de
Ingenieria y Arquitectura
, Universidad Zaragoza



Definicion del concepto
CHASIS DEL TOTEM Y PANTALLAS INTERACTIVAS

Figura 17. Vista en alzado y perfil del totem con la pantalla
interactiva comparando dimensiones

Las medidas del tétem vienen determinadas sobre todo Desde una ranura incluida en la pro-
para colocar la pantalla a la altura de los ojos del usuario pia estacion se imprimiran los car-
medio, ayudando a mantener una postura comoday redu- nets de espia al finalizar la actividad
cir la tension en hombro y cuello.

El museo se encargara de incluir taburetes en la parte tra-
sera del totem para facilitar la interaccion con la estacion
de ninos que no lleguen comodos a la parte superior

Figura 18. Vista en detalle de la ranura de
impresion de carnets.

Escuela de : Luis Pérez Serrano
Ingenieria y Arquitectura )
| Trabajo de fin de grado

Universidad Zaragoza



Definicion del concepto

VITRINAS

En el diseno definitivo de las vitrinas, se ha decidi-
do presentar cada dispositivo de forma individual
por diversas razones

- Se le da una mayor importancia a cada objeto de
forma individual.

- Se evita hacer pensar al usuario que los objetos
tienen relacion entre ellos, favoreciendo el funcio-
namiento del juego.

- Se facilita al usuario examinar cada objeto de
forma individual.

El chasis del soporte esta fabricado de Acero
Inoxidable Antivandalico, con acabado en pintu-
ra negra. Cuenta también con un cristal templado
antivandalico de 6mm para proteger los objetos
de los visitantes. Todas las vitrinas cumplen los re-
quisitos de conservacion de los artefactos.

Se anade también un cartel que nos dara un con-
texto del objeto, su mecanismo modificado y la
funcidon que se le daba en la guerra.

Cuentan con detalles rojos o azules segln el ban-
do del objeto. No seran demasiado visibles para
animar al usuario a que investigue todos los obje-
tos, y no solo los del bando que les haya tocado.

Distinguimos dos tipos de vitrinas. La vitrina ten-
dra una altura fija de 8oomm, mientras que la
campana diferenciara entre tipo columna, con una
altura total de 180omm, y tipo mesa, con una altu-
ra total de 115omm.

Figura 19. Rénder de las vitrinas de mesa y columna, respectivamente.
Elaboracion propia

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado

Escuela de
Ingenieria y Arquitectura
: Universidad Zaragoza



Definicion del concepto

VITRINAS

PANTALLAS TIPO MESA

Estos soportes se utilizaran para los objetos mas
pequenos, en un formato que permitira verlos
desde arriba de la campana. El cartel ira colocado
enteramente horizontal.

Dimensiones totales: 1150x600x600 (mm)

RELOJ CON CAMARA

La CIA desarroll6 este dispositivo para capturar fotografias
encubiertas. Se trata de, en apariencia, un reloj comun. Sin embargo, cuenta
con una camaray componentes electronicos integrados en su estructura.

El usuario activaba la camara mediante mecanismos ocultos en la esfera del

reloj o la corona. La camara tomaba fotos desde una lente disimulada en el

diseno del reloj, se tomaban en formato analogico y se almacenaba en rollos de
pelicula especial, en pequenos compartimentos dentro del reloj.

Una vez tomadas las fotografias, los agentes debian recuperar el rollo de peli-
cula y transferir las imagenes a la CIA para su analisis.

Figura 20. Ejemplo de un cartel explicativo de
los objetos, en este caso, el reloj con camara.
Elaboracion propia

SOPORTES TIPO COLUMNA

Utilizaremos estos soportes para paraguas con
escucha, lintera con arma de electrochoque, za-
patos con escuchay reloj de mufieca con camara.
Los elevaremos también mediante un soporte de
plexigas transparente, situandolos a la altura de
los ojos y permitiendo verlos también desde aba-
jo. Para ver el cartel explicativo de una forma mas
cOmoda, se coloca inclinado hacia arriba.

Dimensiones totales: 1800x600x600 (mm)

Figura 21. Ejemplos de ambos tipos de vitrina con uno de los objetos incluidos, renders de

elaboracion propia

Escuela de
Ingenieria y Arquitectura

Universidad Zaragoza

Luis Pérez Serrano

Trabajo de fin de grado




Definicion del concepto

ESPACIO EXPOSITIVO

En el disefio del espacio expositivo, se ha realiza-
do un diseno atractivo e intuitivo, a la par que ac-
cesible para todos los usuarios, garantizando es-
pecialmente 1.5m entre pasillos para que usuarios
con problemas de mobilidad puedan desplazarse
sin problemas por toda la estacion.

Las medidas en planta son las siguientes (mm):

- Ancho x largo 10000 x 9200
- Soportes pantallas 350 x 1000
- Vitrinas objetos 600 x 600

Esta distribucion permite al usuario interactuar
con los objetos expuestos desde cualquier angu-
lo, sin necesidad de verlos en ningln tipo de or-
den concreto, pudiendo centrarse en los que mas
le interesen o considere.

Figura 22. Medidas minimas para
usuarios con mobilidad reducida

I AU I S

Figura 23. Distribucion del espaci
expositivo. Elaboracion propia

o

Figura 24. Rénder de la estacion completa. Elaboracion propia

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado
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Definicion del concepto
ENTORNO DE USO

Figura 25. Rénder de la estacion completa en un entorno de uso simulado y usuarios interactuando
con la estacion, permitiendo apreciar la escala del producto. Elaboracion propia

Escuela de , Luis Pérez Serrano
Ingenieria y Arquitectura Trabaio de fin d d
, Universidad Zaragoza rabajo aein de grado



Definicion del concepto
TARJETA DE INICIACION Y CARNET DE ESPIA

TARJETA DE INICIACION

En la entrada nos daran un sobre que contendra
una tarjeta de la CIA o de la KGB, y nos comunicara
el ndmero de agente que tendremos que introdu-
cir para comenzar la actividad.

Seglin si somos adultos o nifios nos daran una
u otra para evitar ciertos temas poco adecuados
para los mas jovenes, como la aparicion de armas
o dispositivos de suicidio.

Deberemos guardar esta tarjeta, pues a mitad de
la actividad hay que volver a introducir el nadmero,
y al acabar darsela a un encargado.

CARNET DE ESPIA - RANGOS

Segln si el visitante acierta el objeto principal a la
primera o con pistas, o bien acierta ambos objetos
a la primera, el rango que obtendra el usuario en
el carnet de espia variara entre los tres siguientes:

- Agente oo (Spetsnaz): El usuario ha acertado el
primer objeto y el secundario a la 12.

- Agente especial: El usuario ha acertado el objeto
principal, pero ha fallado el secundario

- Agente de campo: El usuario ha necesitado algu-
na pista para acertar el objeto principal .

Tanto en la tarjeta como en en el carnet de espia, se ha modificado la tipografia para adaptarla a los dos
bandos. Para el americano se ha elegido Helvética Neue, mientras que para el ruso Stalinist One.

Saludos,

agente XXX

Figura 26. Primer concepto de tarjetas
de iniciacion. Elaboracion propia

Saludos,
Saludos, ageEnte XXX

agente XXX

Introduz=zca su
nUmesro de

Introduzca su numero de agente 2n panta-
lla para dar co-

agente en pantalla para .
q s mMiEnzZ20 a2 sU
dar comienzo a su mision T

BuEena suerte,

Buena suerte, camarada
—amarada

Figura 31. Evolucion formal de la
tarjeta, cambio de tipografia.

Escuela de

Ingenieria y Arquitectura
Universidad Zaragoza
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Figura 27. Ejemplos de carnets de espia
entregados al finalizar la actividad.
Elaboracion propia

Luis Pérez Serrano
Trabajo de fin de grado




Interfaz de la aplicacion
PAUTAS DE DISENO DE LA INTERFAZ

PICTOGRAMAS

En el desarrollo de los pictogramas se ha buscado
mantener una estética discreta, con un color gris
apagado propio de la tematica de Espionaje.

COLORES

Seglin si nos toca un caso de la CIA o la KGB, los
colores predominantes seran azules o rojos, una
distincion clara entre ambos, que dan a la interfaz
un tono colorido que nos enfoca hacia un pablico
infantil.

TIPOGRAFIA

Para el diseno de la tipografia hemos buscado ti-
pografias con un estilo formal, que pudiese ser
utilizado en documentos formales de espionaje.

Se ha decidido utilizar Playfair Display, tipografia
con un toque elegante, clasico, y sobre todo muy
accesible y facil de leer para cualquier usuario.

& Playfair Display (OpenType)

Imprimir Instalar
C

Figura 28. Pictogramas disefiados para la
aplicacion. Elaboracion propia
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Interfaz de la aplicacion
PAUTAS DE DISENO DE LA INTERFAZ

En cuanto a la interfaz de la aplicacion, hemos se-
guido unas pautas basicas para el correcto funcio-
namiento de la aplicaciony conseguir un producto
atractivo para el usuario

INTUITIVO

Es vital que el disefo resulte intuitivo y sencillo
de utilizar. En este sentido destacamos pantallas
que no nos sobrecarguen de informacion, y que
cuente con pictogramas sencillos y de facil inter-
pretacion.

INTERACTIVO

Es vital que el disefo estimule al usuario y le ani-
me a participar. Para esto se le hace introducir un
nombre de usuario, se crea un “jefe* que le ha-
ble directamente, y se le hace participar eligiendo
objetos o animandole a hacerse una foto para el
carnet.

PERMISIVO

Es importante también que el usuario tenga la li-
bertad de volver al atras si no ha entendido algo, o
incluso de volver a la pantalla inicial. Se ayuda al
usuario a desplazarse por la aplicacion de manera
comoda
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Su mision de hoy es de vital
importancia agente, pues el objetivo
es el propio presidente Romanov.

les de la KGB.
Es vital conocer esas conversacio-
nes.

CENTRAL INTELLIGENCE AGENCY

CIA

United States
of America

Specil agent A1 T TR

N°© 7707
Spy academy 4

Figura 29. Ejemplos de Wireframes representativos
del estilo de la interfaz. Elaboracion propia
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Interfaz de la aplicacion

SECUENCIA DE USO

SECUENCIA DE USO

1. En la entrada de la exposicion se nos entregara
un sobre clasificado en el cual encontramos una
tarjeta aleatoriamente de la CIA o de la KGB, en la
cual se nos da el nimero de usuario que tendre-
mos que introducir en la estacion.

Entregaremos una version de la tarjeta a ninos 'y
otra a adultos, lo cual influira en el tipo de objetos
que aparezcan.

2. Cuando el usuario interactiia con la 12 pantalla,
aparecera una animacién de un supuesto jefe /
jefa de la organizacidon que le haya tocado, que le
explicara el objetivo de la mision que tiene, dan-
do detalles importantes que influiran en la elec-
cién del objeto (si el visitante es menor, no podran
aparecer las misiones que incluyan armas o suici-
dios).

Estas misiones estaran inspiradas en casos rea-
les, pero evitaran los mismos porrespeto a la gen-
te implicada.

3. El jefe pasa a ensefnarnos un listado de objetos
modificados en pantalla, en el cual podemos am-
pliar cada uno para verlos un poco mas grandes.

4. Pasamos a ver los objetos expuestos en las vitri-
nas, en los cuales encontramos un cartel que nos
explica brevemente el funcionamiento del objeto.

5. Una vez sepamos qué objetos vamos a elegir,
pasamos a la fila de pantallas de la salida, en la
cual introduciremos de nuevo nuestro nombre de
usuario y seleccionaremos los dos objetos en una
lista igual a la que hemos visto en la anterior pan-
talla.
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6. En caso de acertar el objeto principal, el jefe
nos felicita, en caso contrario, el jefe nos dara una
pista, hasta que acertemos. Una vez acertado nos
relatara como se ha llevado a cabo la mision

7. Finalmente, en la pantalla se nos dice que he-
mos pasado la pruebay nos pregunta si queremos
incluiruna foto en nuestro carnet de espia. En caso
afirmativo, se nos hace una foto con una camara
integrada en la estacion y se nos da un “carnet de
espia“.
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Interfaz de la aplicacion
DIAGRAMA DE FLUJOS

[ )

REALIZA LA ACTIVIDAD
PROPUESTA EN
"ACADEMIA DE ESPIONAJE"

- /

\ 4

Introduzco el coédigo que me
han dado en la entrada

A 4

Leo el mensaje en el que se
me comunica el objetivo, y
paso a ver los objetos
expuestos

Vuelvo a introducir el codigo
en la 22 fila de pantallas

he fallado
Debo elegir dos objetos para el objeto fallo de
completar la misién, se me comunica principal nuevo

que uno es fundamental
y el otro de apoyo

Me dan una pista 'y
Ambos debo elegir otro
son

correctos

Acierto el
v principal
Excelentes resultados, agente, El prlrrtlcgpal
ha superado las expectativas, acertado Buen trabajo agente, ha pasado
se le concede el rango de _ la prueba, pasara a ser un gran
agente 00 / Spetsnaz (segun Gran trabajo agente, pasara a Agente de Campo
bando ) ostentar el rango de Agente
Especial

|

Quiere hacerse
»< una foto para su carnet de >«
espia?

No Si

A 4

Me hago la foto e imprimo el

Imprimo el carnet
carnet

Y

|
FINAL <
)

Figura 30. Diagrama de flujos que representa la secuencia de uso. Elaboracion propia
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Interfaz de la aplicacion
OBJETOS A EXPONER

Se han disefiado una serie de animaciones para Son disenos sencillos que nos permitiran distin-
cada uno de los objetos que se expondran para guirlos cdmodamente para elegirel que queramos,
adecuarlos mas a la interfaz de la aplicacion, evi- pero que no dan excesiva informacion, dando el
tando el uso de fotografias reales. protagonismo a los modelos fisicos expuestos

Figura 32. Objetos presentes en la exposicion digitalizados. Elaboracion propia
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Interfaz de la aplicacion
WIREFRAMES

Su mision de hoy es de vital
importancia agente, pues el objetivo
es el propio presidente Romanov.

Es un hombre muy refinado que
asiste con asiduidad a especticulos
en el teatro Bolshoi. Nuestra inteli-

~

A A

A A

Hemos conseguido colocarle en el
mismo compartimento que el
presidente. Debe acercarse lo
suficiente a él para transmitirnos
informacion relevante que consiga
de esas conversacionesy, si es
posible, conseguir imagenes de los

Buenos dias, soy la general Brown. Seré su
supervisora en su nueva mision. Cuando la
complete se le considerard oficialmente dentro
del cuerpo de agentes especiales de la CIA.

gencia nos informa de que aprove- oficiales.
cha esos acontecimientos sociales
para coordinar los maximos genera-
les de la KGB. ) ) ]
Es vital conocer esas conversacio- En el almacén de equipamiento
nes. podri elegir los dispositivos de la
agencia que considere necesarios.

ZAPATOS CON GRABADORA

Con eso no puedes entrar al teatro!
Necesitas un dispositivo mas elegante.

Excelente, has conseguido colocarte a escasos metros del
presidente, y esta tan concentrado en el espectaculo que no
se ha dado cuenta!

Los zapatos para grabar nos daran una ventaja para
adelantarnos ala URSS en la carrera tecnoldgica y, ademas,
con la camara del reloj de mufieca has logrado fotografiar a
dos cientificos de los que no teniamos ninguna pista!

Excelentes resultados! Ha superado
todas las expectativas.

Se le concedera el rango de agente (00

—

CENTRAL INTELLIGENCE AGENCY

CENTRAL INTELLIGENCE AGENCY

United States G
of America

United States United States
of America of America

CENTRAL INTELLIGENCE AGENCY

Special agent
7707

Aqui tiene su carnet de espia, z??;g;agem QAR AT ﬁgt?(:;g\?ageﬂt
JQuiere anadir su foto al carnet? Spy academy

J L Spy academy 4

S

Figura 33. Ejemplo de desarrollo de un caso

GRACIAS POR PARTICIPAR del bando de la CIA. Elaboracién propia
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Interfaz de la aplicacion
WIREFRAMES

A i - A A

—
Caps Lock , ) . ey
Buenos dias, soy el general Novikov. Seré su

| g : . supervisor en su nueva mision. Cuando la
complete se le considerara oficialmente dentro
del cuerpo de agentes especiales de la KGB.

Su objetivo hoy serd John Tayler, No es una persona que consuma

alto cargo de investigacion nuclear
en los EEUU. Necesitamos que se
acerque a su circulo, y pueda
coneclarlo con mds companeros
que podamos utilizar.

Segin nuestra inteligencia, todas
las noches al acabar su investiga-

alcohol ni tenga escandalos
conocidos, sin embargo, es un
gran fumador. También tiene una
rara costumbre de coleccionar
monedas.

Va a infiltrarse en un complejo
cientifico de maxima seguridad, en

cion frecuenta reuniones politicas
en el club “El Sureno” a las que
proximamente asistiran directores
de otros centros de investigacion.

pleno Trinity, por lo tanto, es vital
que no se desvele su identidad. En el almacén de equipamiento
podra elegir los dispositivos de la
agencia que considere necesarios.

Ese objeto no es una opeion!
Tenga en cuenta la aficion al tabaco de
su objetivo.

Buen trabajo ala hora de integrarse con el equipo cientifico
del complejo n° 7077. Has cumplido la mision y gracias a ti
hemos conseguido, tras mucho tiempo, poner cara a un gran
numero de hombres clave en el desarrollo tecnoldgico.

Pese a arriesgarse a infiltrarse completamente desarmado,
ha conseguido disimular a la perfeccion la camara en su
paquete de tabaco, y ha cumplido la mision de manera
sobresaliente.

Excelentes resultados! Ha superado la
mision de forma sobresaliente
Se merece el rango de Agente especial

Spy academy - Spy academy

Aqui tiene su carnet de espia,
JQuiere anadir su foto al carnet?

QU
bS1515151518 AT
Special agent Spercial agent

N® PPA? N@ ?PA7

Figura 34. Ejemplo de desarrollo de un caso

GRACIAS POR PARTICIPAR del bando de la KGB. Elaboracién propia
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Conclusiones

Conclusiones finales con respecto al desarrollo del proyecto, proximos pasos o areas de
mejora, y bibliografia



‘I Conclusiones del proyecto

Como cierre del proyecto, para hacer balance del
mismo, se han redactado las siguientes conclu-
siones:

- Destacar la colaboracion del alumno con la coor-
dinadora para definir un proyecto desarrollado
tanto a nivel fisico como digital.

- Partiendo de unos objetivos claros, se destaca
el amplio estudio de mercado e investigaciones
realizados. Ademas del conocimiento del periodo
histotico en el que nos centramos, lo cual ha per-
mitido teneruna amplia vision del sector, y ofrecer
un contenido atractivoy de interés en la estacion.

- Enfoque de la estacion innovadory que, a través
de la aplicacion de metodologias crecientes en el
sector (como la gamificacion), ha dado como re-
sultado una estacién modernay atractiva.

- Diseno formal sencillo y sobrio, enfocado espe-
cialmente en un diseno ergondmico y accesible
para todos los usuarios.

- Disefio de la interfaz intuitivo, que garantice una
navegacion y una presentacion de la informacion
clara y sencilla, tanto por el disefio como por el
uso de pictogramas e iconos universales y senci-
llos de entender. Asegura también al usuario un
feedback y la posibilidad de retroceder si no ha
entendido algo.
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Proximos pasos

Una vez completado el alcance de este producto,
se deben considerar ciertos puntos en lo que po-
dria ser el desarrollo futuro del proyecto.

- En cuanto al formato fisico, la principal area de
mejora podria consistir en ampliar el ndmero de
objetos desarrollados, haciendo la actividad mas
completa y aportando mayor informaci6n al usua-
rio.

-Porotrolado,elformatodigitaleselquemasmargen
demejorapresenta.Elprimerpasoseriadesarrollar
totalmente la app, completando el funcionamien-
to de la actividad de manera Unicamente digital.
Asi, se podria ofrecer al usuario un servicio simi-
lar, exceptuando la experiencia de ver los objetos
en vivo, incluso cuando la exposicion hubiese fi-
nalizado.
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