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Resumen

DigitalJukebox es un sistema interactivo de visualizacién de elementos musicales, disefiado
para ser instalado en un contexto semipublico, como por ejemplo un bar. El funcionamiento de
este sistema estd inspirado en las antiguas maquinas de discos, de modo que permite a los
usuarios elegir la musica que quieren escuchar durante su estancia en el local. A su vez,
DigitalJukebox ofrece un valor afiadido con respecto a la tradicional maquina de discos: ademas
de la musica, muestra el videoclip de la canciéon y una seriec de imagenes del artista
seleccionado.

Asi pues, este proyecto abarca las diferentes fases de creacion del sistema: la definicion del
problema, el estudio del trabajo existente en este ambito, el analisis de los requerimientos de los
usuarios, el disefio del sistema, su implementacion y la evaluacion final con usuarios.

Resum

DigitalJukebox és un sistema interactiu de visualitzacié de elements musicals, dissenyat per ser
instal-lat en un context semipublic, com per exemple un bar. El funcionament del sistema esta
inspirat en les antigues maquines de discs, de forma que permet als usuaris escollir la musica
que volen escoltar durant la seva estada al local. Al seu torn, DigitalJukebox ofereix un valor
afegit respecte a la tradicional maquina de discs: a més de la musica, mostra el videoclip de la
cang0 1 una série d'imatges de l'artista seleccionat.

Aixi doncs, aquest projecte abasta les diferents fases de creacid del sistema: la definici6 del
problema, l'estudi del treball existent en aquest ambit, I'analisi dels requeriments dels usuaris, el
disseny del sistema, la seva implementacio6 i la avaluacio final amb usuaris.

Abstract

DigitalJukebox is an interactive visualization display of musical elements, designed to be
installed in a semipublic context, like a bar. The way the system works is inspired by the old
jukebox display, so it allows users to choose the music they want to listen while they are in the
room. At the same time, DigitalJukebox offers an extra value regarding the traditional jukebox:
besides the music, it shows the song's video and a collection of the selected artist images.

Therefore, this project covers the different stages of the creation of the system: the definition of
the problem, the study of the existing work in this field, the analysis of the user's requests, the
system's design, its implementation and the final evaluation with users.
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1 Introduccion

1 Introduccion

1.1 Objetivos y motivaciones

El objetivo principal de este PFC es crear un sistema interactivo de visualizacion de elementos
musicales. Es decir, dado un artista y cancion elegidas por el usuario, nos mostrara sus videos e
imagenes. El contexto de uso de este sistema sera el de un lugar semi-ptblico, como puede ser
un bar o una sala de descanso de la Universidad.

Este Proyecto Final de Carrera abarca diversas fases de la creacion de una aplicacion: desde el
analisis del trabajo previo existente sobre el tema y el estudio de los usuarios y sus
requerimientos hasta el disefio e implementacion del sistema. Esto viene motivado por uno de
los objetivos de este PFC: construir un sistema que una vez acabado tuviera una aplicacion real.

Una vez en este punto de la carrera donde ya habia cursado asignaturas de temas muy diversos,
me decanté por hacer un proyecto relacionado con el disefio de interfaces, ya que personalmente
es una de las areas que mas me interesan. El hecho de enfocar los contenidos del sistema hacia
el ambito de la musica responde también a un interés personal, ya que consideré que un
proyecto al que iba a dedicar tantas horas a lo largo del curso debia poseer una motivacién
especial.

1.2 Descripcion del proyecto

Este proyecto pretende disefiar un sistema que muestre elementos musicales (imagen y sonido)
de forma que el display quede en un plano secundario de la consciencia del usuario, de forma
que éste pueda seguir con sus actividades habituales. A este tipo de sistemas se les denomina
ambient displays (o peripheral displays): sistemas integrados en el entorno habitual del usuario,
actuando en la periferia de su atencion. Los peripheral displays permiten a una persona recibir
cierta informacion mientras esta realizando cualquier otra actividad.

En nuestro caso, deberemos disefiar un sistema que proporcione al usuario de un bar un
elemento agradable (la musica), acompanado de imagenes y con posibilidad de interaccion, y
que no le impida continuar con sus actividades habituales en este contexto, como por ejemplo
leer, charlar con amigos, etc. Pero a su vez, el sistema debe estar disefiado de forma que el
usuario pueda percibir facilmente su existencia y entender su funcionamiento, en caso que le
interese interactuar con él. Para ello, deberemos obtener informacidn sobre los usuarios y su
contexto (mediante casos de uso, entrevistas de evaluacion, etc.), ademas de la lectura de
algunas publicaciones existentes en el ambito de los peripheral displays, que pueden ayudarnos
en el proceso de disefio y evaluacion de nuestro sistema.

También hay que destacar el hecho de que este proyecto no surge como una solucion a una
necesidad concreta de los usuarios, sino que pretende ser un elemento accesorio en el entorno
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del usuario que contribuya a su comodidad mediante la musica. Este detalle debera ser tomado
muy en cuenta en posteriores fases del proyecto (analisis de requerimientos, disefio, etc.).

1.3 Plan de desarrollo

La planificacion inicial trazada para el desarrollo de este PFC es la siguiente:

Octubre '08

Noviembre '08

1. Definicion del PFC

Diciembre '08

2. Diseio

Enero '09

3. Documentacion
Febrero '09
Marzo '09

4. Implementacion
Abril '09
Mayo '09

5. Entrega del PFC
Junio '09

Concrecién de la idea general

Andlisis de los objetivos concretos

Anélisis y planificacion de la implementacion
(estudio lenguajes, framework, etc.)

Andlisis de los requerimientos de los usuarios
y definicion de casos de uso

Analisis de casos de uso

Definicion de prototipos de disefio (interfaz)

Actualizacion de la wiki del PFC con el trabajo
realizado hasta el momento.
Redaccion del informe de progreso.

Evaluacion de usuarios y contexto. Disefio preliminar.

Gestion de los datos

Implementacién de la interfaz

Evaluacién del sistema en su contexto

Elaboracién de la memoria final del proyecto

Elaboracion de la presentacién del PFC
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1.4 Descripcion de la memoria

Este documento pretende describir de la forma mas precisa posible el proceso seguido a lo largo
del proyecto. Sus contenidos estan ordenados de cronoldgicamente, de forma que su estructura
sera muy similar a la mostrada en el Plan de desarrollo.

En primer lugar, justo a continuacion de este apartado, el capitulo "2. Literatura y trabajo
relacionado” muestra la fase de documentacion que se ha llevado a cabo para este proyecto.
Concretamente, se muestran una serie de articulos de investigacién vinculados con nuestro
proyecto, un breve resumen y las conclusiones extraidas de cada uno.

A continuacion, en el capitulo "3. Metodologias utilizadas" se detallan mas concretamente los
procedimientos seguidos en términos generales a la hora de desarrollar nuestro sistema.

El apartado "4. Andlisis de requerimientos” se centra en el estudio de los usuarios, mediante
casos de uso y entrevistas. Esto nos permitird obtener informacion sobre qué requisitos debe
cumplir nuestro sistema de cara a sus usuarios potenciales.

Seguidamente, en el capitulo "5. Diserio” se recogen los resultados obtenidos gracias a la
interaccion con los usuarios y se obtiene el disefio definitivo del sistema. Ademads, se muestran
los diversos prototipos de disefio que se han desarrollado en fases preliminares del proyecto.

El apartado "6. Implementacion" se centra en el proceso de obtencion de datos y programacion
del sistema, asi como se describen las herramientas utilizadas en el desarrollo.

A continuacion, en el capitulo "7. Instalacion y pruebas” se observa el funcionamiento del
sistema una vez instalado en su contexto, asi como el proceso de evaluacion con sus usuarios.

El capitulo "8. Conclusiones y trabajo futuro" resume los resultados finales obtenidos en el
proyecto, asi como los posibles caminos a seguir a partir de este momento en el desarrollo del
sistema.

Finalmente, el apartado "9. Bibliografia” recoge los diferentes recursos y fuentes de
informacion utilizadas en este Proyecto Final de Carrera.

Ademads, como anexos se adjuntan las respuestas obtenidas en las entrevistas a los usuarios
realizadas en las fases de andlisis de requerimientos y durante la evaluacion del sistema ya
implementado.
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2 Literatura y trabajo relacionado

2 Literaturay trabajo relacionado

Durante el proceso de documentacion de este PFC, se han consultado una serie de lecturas y
papers relacionados principalmente con el tema de los ambient displays y su evaluacion. A
continuacion, se hace referencia a cada uno de estos papers y se comenta los aspectos relevantes
relacionados con nuestro proyecto. A su vez, los articulos se muestran divididos en dos
apartados: "2.1. Ambient displays en general”, que tratan de definir y caracterizar este tipo de
sistemas, y "2.2. Evaluacion de los ambient displays", que exponen las particularidades de estos
sistemas a la hora de ser evaluados.

2.1 Ambient displays en general

@ Ambient Displays: Turning Architectural Space into an
Interface between People and Digital Information. Craig Wisneski, Hiroshi Ishii,
Andrew Dahley, Matt Gorbet, Scott Brave, Brygg Ullmer, Paul Yarin.

Este paper trata el tema de los ambient displays en general, y de como estos se integran
en el espacio arquitectonico existente. Define los ambient displays como una nueva forma
de interaccion del usuario con la informacion digital, presentandola dentro del espacio a
través de cambios sutiles en la luz, sonido y movimiento y que puede ser procesada en un
plano secundario de la consciencia. Los ambient displays pueden permanecer
inadvertidos durante largos periodos de tiempo, hasta que algiin cambio en el sistema
hace que éste se manifieste en el primer plano de la consciencia del usuario.

Ademas, menciona el efecto aprendizaje que los ambient displays poseen: la percepcion
de una persona cambia segiin su familiaridad con el entorno; por tanto, cuanto mas
tiempo pase el usuario en este contexto, mayor facilidad tendra para saber como y donde
encontrar la informacion.

En conclusion, de este paper podemos obtener algunos aspectos basicos a la hora de
disefiar nuestra interfaz: debe mostrar la informacion al usuario mediante cambios muy
sutiles que no le distraigan de otras actividades que pueda estar realizando, pero a la vez
debe mostrar un cambio de estado suficientemente claro como para que el usuario tenga
constancia de su existencia.

Por otro lado, los usuarios que mas tiempo pasen en el bar tendran un mayor
conocimiento del funcionamiento del sistema. Esto nos proporciona cierta informacion
sobre el que podria ser el prototipo de usuario potencial: un publico joven, que pasara una
gran parte de su tiempo libre en el bar.
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Ambient Display using Musical Effects. Luke Barrington, Michael J. Lyons,
Dominique Diegmann, Shinji Abe.

Este documento estudia el efecto psicoldgico sobre los usuarios de los componentes
musicales en un ambient display. Concretamente, menciona la capacidad de la musica de
proporcionar un medio natural y flexible para los ambient displays, ya que es considerada
un componente deseable en muchos tipos de entornos humanos, publicos o privados; la
musica tiene una baja interferencia o incluso puede ayudar en la realizacion de
actividades no relacionadas (podemos escuchar musica mientras trabajamos,
descansamos, charlamos, conducimos, etc.).

En lo relacionado con nuestro proyecto, estos datos vienen a confirmar la idoneidad de
crear un ambient display de contenido musical en un lugar de ocio, ya que la musica
resulta un componente agradable, incluso para los usuarios del bar que no participan
activamente con el sistema, y no interfiere en otras actividades que puedan estar
realizando (leer la prensa, charlar, etc.). Ademas, la ausencia de musica puede hacer que
el sistema deje de pasar inadvertido por el usuario, y le induzca a interactuar con él.

The News Wall: Serendipitous discoveries in dynamic information spaces. Ayman
Moghnieh, Ernesto Arroyo, Josep Blat.

Este documento describe la creacion de un display de visualizacion de noticias de forma
automatica, sin necesidad de interaccion por parte del usuario. Menciona el hecho de que
los peripheral displays deben valerse de la atencion periférica del usuario para notificar
los cambios de estado en el sistema. Para ello, este sistema utiliza la metafora del agua:
los elementos principales se muestran flotando en la superficie mientras que los
secundarios se encuentran en las profundidades. La transicion entre unos elementos y
otros se produce de forma gradual, de manera que unos elementos van flotando hacia la
superficie y otros se hunden lentamente.

También destaca las restricciones en cuanto a la cantidad de informaciéon que pueden
transmitir debido a limitaciones psicofisicas de los usuarios. En consecuencia, este
sistema muestra de uno en uno los objetos informativos para no interferir con otras
actividades que pueda estar llevando a cabo el usuario.

En cuanto al contexto, este sistema se puede ubicar tanto en entornos privados,
semipublicos o publicos. Concretamente, en el &mbito semipublico, se destaca el hecho
de que el sistema puede crear interaccion social entre los usuarios, proporcionando temas
de conversacion.

Existen muchas similitudes entre el proyecto descrito en este documento y nuestro
sistema, y por tanto, muchos aspectos que podremos extrapolar. Por ejemplo, seria
importante tener en cuenta el hecho de que las transiciones entre estados del sistema
deben ser sutiles, pero a la vez proporcionar informacion al usuario. También debemos
tener en cuenta las limitaciones psicofisicas de los usuarios a la hora de definir la cantidad
de objetos informativos a mostrar. Ademas, nuestro sistema esta definido dentro de un
contexto semipublico, de modo que tiene el objetivo afiadido de facilitar la interaccion
social.



2 Literatura y trabajo relacionado

2.2 Evaluacion de los ambient displays

@ Evaluating the Comprehension of Ambient Displays. Lars Erik Holmquist.

Este paper trata el tema de la evaluacion de los ambient displays. Concretamente hace
referencia a la escasez de evaluaciones de este tipo de sistemas, y lo atribuye a dos
motivos principales: los ambient displays necesitan ser instalados durante grandes
periodos de tiempo y su uso es de poca intensidad, por tanto los estudios observacionales
son muy costosos; y la falta de criterios de evaluacion establecidos (;qué objetivos
queremos exactamente que cumpla un ambient display?). Establece tres niveles de
comprension, cada uno siendo un pre-requisito del siguiente:

L. Visualizacion de la informacion: ser consciente de que un objeto del entorno es
un display puede no ser facil, especialmente si se encuentra instalado en un lugar publico.

2. Qué tipo de informacion se visualiza: una vez el usuario detecta el ambient
display, necesita entender qué puede obtener de él.

3. Como la informacion se visualiza: finalmente, el usuario debe traducir la
apariencia visual del display a informacion til. Una vez llegado a este punto, el usuario
ya puede empezar a usar el sistema.

En conclusion, este documento nos muestra como la evaluacion de un ambient display no
debe centrarse so6lo en la interaccion del usuario con el sistema, sino que debe empezar en
el punto donde el usuario aun desconoce la existencia del sistema. De este modo, las
entrevistas a usuarios deben tener en cuenta todo este proceso previo, para poder obtener
informacion sobre como el sistema ha captado su atencion, como han llegado a entender
su funcionamiento, etc.

@ Heuristic Evaluation of Ambient Displays. Jennifer Mankoff, Anind K. Dey, Gary
Hsieh, Julie Kientz, Scott Lederer, Morgan Ames.

Este documento estudia la evaluacion heuristica aplicada a los ambient displays. De
manera introductoria, menciona el hecho de que el objetivo de este tipo de displays es
presentar informacién sin distraer al usuario, un objetivo dificil de definir en términos
medibles, y que hace que su evaluacion sea dificil. A su vez, las técnicas de evaluacion
existentes estan enfocadas a sistemas con tareas claramente definidas y objetivos como la
productividad o la eficiencia. En cambio, los ambient displays se encuentran en la
periferia de la atencion del usuario, y tienen como principal objetivo la relevancia de la
informacion, la estética y la facilidad de visualizacion.

Concretamente, este paper define una serie de heuristicas aplicables a los ambient
displays, partiendo de las técnicas heuristicas de Nielsen para el disefio de interfaces:
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- Diseiio con la informacion necesaria: el display debe ser disefiado para mostrar
solo la informacidon imprescindible. Demasiada informacién satura el sistema, y
demasiada poca lo hace menos util.

- Navegacion consistente e intuitiva: los ambient displays deben anadir la minima
carga cognitiva. Esta es mayor cuando los usuarios deben recordar el significado de los
estados o cambios del display. El sistema debe ser intuitivo.

- Relacion entre el sistema y el mundo real: el sistema debe hablar el lenguaje del
usuario, mediante palabras y conceptos familiares a él, antes que términos técnicos. Debe
seguir las convenciones del mundo real, haciendo que la informacién aparezca en un
orden natural y logico.

- Visibilidad del estado: un ambient display debe mostrar los diferentes estados
de una forma clara. La transicion entre uno y otro debe ser facilmente perceptible.

- Diserio estético y agradable: el sistema debe resultar agradable situado en su
contexto.

- Informacion util y relevante: la informacion debe ser util y relevante en su
contexto previsto.

- Visibilidad del estado del sistema: el sistema debe mantener a los usuarios
informados sobre lo que esta pasando en todo momento, a través del feedback apropiado.

- Control y libertad del usuario: en ocasiones, los usuarios eligen funciones del
sistema por error y necesitan una "salida de emergencia" claramente visible para poder
dejar el estado indeseado sin tener que llevar a cabo una gran interaccion.

- Transicion sencilla a informacion de mayor profundidad: si el display ofrece
informaciéon en varios niveles, el sistema debe facilitar a los usuarios encontrar
informacion mas detallada.

- "Discrecion" del sistema: el display debe ser discreto y permanecer en un
segundo plano mientras no requiera la atencion del usuario. El usuario deberia ser capaz
de detectar el sistema facilmente.

- Prevencion de errores: el diseno debe ser cuidadoso, de forma que prevenga
errores.

- Flexibilidad y eficiencia: accesos directos (que pasan desapercibidos al usuario
novato) pueden acelerar la interaccion para los usuarios expertos.

En lo referente a nuestro proyecto, esta serie de directrices pueden ser muy utiles durante
el proceso de disefio de la interfaz, asi como durante la evaluacion de ésta, ya que nuestro
prototipo deberia cumplir todos estos preceptos.
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2.3 Implicaciones del estado de arte y la literatura relacionada

Una vez comentada la documentacion consultada, podemos resumir brevemente las
conclusiones obtenidas en los siguientes puntos:

- La interfaz debe mostrar la informacion al usuario mediante cambios muy sutiles que no le
distraigan de otras actividades que pueda estar realizando, pero a la vez debe conseguir que
el usuario perciba su existencia.

— Los usuarios que mas tiempo pasen en el bar tendrdn un mayor conocimiento del
funcionamiento del sistema. Probablemente el prototipo de usuario sera gente joven, que
pasa gran parte de su tiempo libre en el bar.

- La musica resulta un componente agradable, incluso para los usuarios del bar que no
participan activamente con el sistema, y no interfiere en otras actividades que puedan estar
realizando (leer la prensa, charlar, etc.).

- Debemos tener en cuenta las limitaciones psicofisicas de los usuarios a la hora de definir la
cantidad de objetos informativos a mostrar.

— Nuestro sistema esta definido dentro de un contexto semipublico, de modo que tiene el
objetivo afiadido de facilitar la interaccion social.

- La evaluacion de un ambient display no debe centrarse solo en la interaccion del usuario
con el sistema, sino que debe empezar en el punto donde el usuario aun desconoce la
existencia del sistema. Las entrevistas a usuarios deben tener en cuenta todo este proceso
previo.
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3 Metodologias utilizadas

3 Metodologias utilizadas

Este Proyecto Final de Carrera se enmarca dentro del ambito del Grup de Tecnologies
Interactives (GTI). Mas concretamente, €ste y otros proyectos similares se reunen dentro del
grupo de Ambient Displays. A pesar que el PFC es una tarea individual, esta unién permite
trabajar algunos aspectos en grupo, y por tanto ayuda a enriquecer y facilitar el trabajo.

Una de las herramientas utilizadas para llevar a cabo esta colaboracion es el Information Access
Framework (http://galactus.upf.edu/trac/iaf). Dentro de esta web, cada proyecto del GTI
dispone de una wiki que los estudiantes pueden editar con los contenidos de su PFC que quieran
compartir.

En nuestro caso concreto, la wiki sirvié como un primer paso en la documentacion del PFC, ya
que alli se podia encontrar la definicion del proyecto, los casos de uso realizados, etc.
Posteriormente, el poder reutilizar toda esa informacion facilito en gran medida la redaccion del
Informe de Progreso y de este mismo documento. Ademas, la existencia de las wikis hizo més
facil el intercambio de informacion entre diferentes proyectos de tematicas similares.

Ambient Displays

GRUP DE TECNOLOGIES INTERACTIVES e |

logged in =5 Miriam  Legout  Prefersnces | Help/Guids | About Tras

BT Treline | Rosdmep | Browse Source | View Tickets | MNew Ticket | Search | Disaussion |
Start Page | Index | History | Last Change

Descripcion y objetivos

El objetivo principal de este PFC es crear un sistema de visualizacion de elementos relacionados con la misica, es decir, dado un artista nos mostrard sus videos e imagenes.

Se trata de un sistema destinado a un momento de ocio del usuario (mientras esta en un bar, cuando hace un descanso en el trabajo, etc.), donde el sistema no es un ohjetivo del
usuario en si mismao, sing que queda en un segundo plano (el usuario puede estar charlando con los amigos, tomando un café, leyendo la prensa, etc.). Por este mismo motivo, la
interfaz debe ser simple, dando solo 13 cantidad necesaria de informacion: un video de un artista determinado, algunas fotos relacionadas y el mnimo texto posible.

Existe cierto nivel de interaccion, limitado a un punto concreto del sistema: una pantalla tactil desde donde los usuarios podran elegir a qué artista quieren escuchar, De todos modos,
el sistema debe disponer también de cierta automatizacion, ya que debe seguir en funcionamiento aun cuando no hay ningun usuario interactuando con él.

Otra herramienta utilizada, esta vez en la fase de implementacion del sistema, es Subversion
(SVN). Se trata de un software que, adaptado a un entorno de desarrollo concreto, permite el
intercambio de cddigo y su modificaciéon de forma remota. De esta forma, el director del
proyecto tiene acceso inmediato desde cualquier lugar al codigo que se esta desarrollando,
agilizando la correccion. Ademas, cualquier alumno que se conecte al servidor de Subversion
del GTI puede reutilizar el codigo desarrollado por otros, facilitando el desarrollo.

Por ultimo, y no menos importante, hay que destacar también las reuniones con los demas
miembros del grupo de ambient displays, que sobretodo en fases preliminares del proyecto
fueron muy utiles de cara a definir mas concretamente los objetivos y que permitieron
incorporar algunas ideas muy interesantes que aportaron resto de comparfieros.
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4 Analisis de requerimientos

4.1 Descripcion del escenario

Una vez definido el contexto en el que instalar nuestro sistema, debemos analizar sus
caracteristicas y observar como ¢éstas determinan parte de los requerimientos que habra que
tener en cuenta en el momento del disefio del display.

En una primera fase de definicion del proyecto, se pens6 en dos contextos distintos en los que
instalar el sistema: un bar y la sala de descanso de la Universidad. En un punto mas avanzado
del desarrollo de la idea, el display se ubica unicamente en el escenario correspondiente al bar.
Esta decision se toma posteriormente a la realizacion de los casos de uso que se muestran a
continuacion.

En lo relativo al bar, este escenario posee las caracteristicas propias de un lugar semipublico: se

trata de un local publico donde a su vez los clientes realizan ciertas acciones propias de su vida
personal, como reunirse con un grupo de amigos y hacer vida social. Del mismo modo, la sala
de descanso de la Universidad también se puede considerar como un lugar semipublico y por
tanto con caracteristicas muy similares, como se vera a continuacion.

A su vez, la musica es considerada un componente deseable tanto en lugares publicos como
privados. En nuestro caso, se trata de un elemento que no interfiere en otras actividades que
puedan estar llevando a cabo los clientes, como leer o charlar.

—
=
=—
=
=
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4.2 Casos de uso

4.2.1. Metodologia aplicada

Para empezar a definir los requerimientos de los usuarios en relaciéon a nuestro sistema,
utilizaremos la metodologia de los casos de uso. Cada caso de uso corresponde a un objetivo
concreto del usuario, y recoge las interacciones que se produciran entre ¢l y nuestro sistema.

El primer paso a realizar serd describir cada caso de uso, especificando sus caracteristicas y el
correspondiente listado de acciones realizadas por el usuario (short actions).

En segundo lugar, una vez definidos los casos de uso, sus caracteristicas y sus respectivas
acciones, procedemos a analizarlos de una forma mas sistematica, usando la metodologia que
establece los parametros R (recall), P (precision), C (centricity) y D (duration) para cada caso
de uso. En la siguiente tabla podemos observar la cuantificacion de estas variables y la
definicion de sus posibles valores:

—  Recall: cantidad de elementos informativos.
—  Precision: concrecion de la informacion.
- Centricity: importancia del sistema en relacion a los objetivos del usuario.

—  Duration: tiempo que el usuario destina a la interaccion.

Variable\Valor 0 1 2 3

Recall (R) Numero de Namero de Numero de Numero de

resultados menor  resultados entre 5 resultados entre 20 resultados mayor

que 5 y 20 (Unica pagina) y 120 (varias que 120 (muy
paginas) grande, ilimitado)
Precision (P) Varias colecciones Varias colecciones  Unica coleccién de  Unico elemento
de elementos no de elementos elementos
relacionados levemente

relacionados

Centricity (C) Acceso no Acceso ligeramente Acceso altamente  El acceso al

relacionado con los relacionado con los relacionado con los sistema es el

objetivos objetivos objetivos objetivo
Duration (D) Instantaneo Corta duracién Larga duracion Incesante, continuo
(minutos) (menos de 1 hora) (menos de 1 dia)

Por ultimo, analizamos los datos obtenidos tras la aplicacion de estos valores a los casos de uso.
Este proceso nos puede llevar a simplificar casos de uso que a priori parecian muy distintos,
pero de los cuales hemos obtenido resultados muy similares tras el analisis.
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4.2.2. Descripcion de los casos de uso

A continuacién se describen los casos de uso preliminares del sistema. Como se puede ver,
fueron descritos en la fase inicial del proyecto, de forma que tienen en cuenta dos escenarios
distintos: el bar y la sala de descanso de la Universidad. Para cada uno, se definen sus
caracteristicas y se detalla el correspondiente listado de acciones asociadas a cada caso de uso
(short actions):

1 - Grupo de amigos en un bar.

Caracteristicas.

Grupo de amigos que se reunen para verse y charlar, con el Unico objetivo de
entretenerse.

Su horario suele ser de tarde-noche.
Es probable que no tengan sitio para sentarse, al ser un grupo numeroso.

Al estar de pie, o en una situacién de grupo, tienen una mayor predisposicion a
interactuar con el sistema.

Al ser un grupo numeroso, es posible que algunos de los miembros no estén
participando activamente de la conversacion, y su atencion se desvie mas hacia nuestro
sistema.

Short actions:

El grupo se reune en el bar.

Buscan sitio para sentarse.

* Consiguen una mesa, sillén o sofa.

* Se sientan en la barra.

* Estan de pie en alguna parte del bar.

Mientras charlan, de dan cuenta de la presencia del sistema, y comentan su contenido.

* El sistema esta inactivo, y les apetece interactuar con él.

* El sistema esta activo, y les apetece escuchar un determinado grupo.

Varios miembros del grupo de amigos se levantan o se dirigen al punto de interaccion

del sistema.
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Discuten sobre que grupo quieren escuchar, y lo seleccionan.

Vuelven con el resto del grupo, observan el funcionamiento del display o la musica que
ahora suena.

Siguen con la conversacion.

2 - Pareja en un bar.

Caracteristicas:

Pareja que queda en el bar para verse y charlar.
Su horario suele ser de tarde-noche.
Probablemente encontraran donde sentarse, al ser solo dos personas.

Al estar sentados y en una actitud de pareja, tienen una mayor predisposicion a ignorar
el sistema, y probablemente no interactuaran con ¢l (tendrian que levantarse de la mesa,
dejar a la pareja sola y cortar la conversacion).

Short actions:

La pareja llega al bar.
Buscan sitio para sentarse. Consiguen una mesa.

En un momento de la charla, mientras el sistema esta activo, se dan cuenta de su
presencia y lo observan, incluso comentan su contenido.

Siguen con su conversacion, dejando la musica en un segundo plano. Puntualmente le
prestan atencién al sistema, cuando suena algin grupo que les gusta.

3 - Individuo en un bar.

Caracteristicas:

16

Una persona que esta sola en el bar, esperando a alguien o tomando algo.
Su horario puede ser cualquiera.
Probablemente se sentara en la barra.

Al estar solo, es poco probable que vaya a interactuar con el sistema. Es posible que se
ponga a leer la prensa, un libro, etc.
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Short actions:

El individuo llega al bar.
Se dirige a la barra.
Mientras espera a alguien o termina su consumicion, se pone a leer la prensa.

En un momento dado, dirige su atencion a nuestro sistema y se queda observandolo
durante un rato.

Vuelve a dirigir su atencion a lo que estaba leyendo.

Finalmente, termina su consumicion y se va, o llega compaifiia y pasa a formar parte de
uno de los casos de uso ya especificados.

4 - Grupo de profesores en la sala de descanso de la Universidad.

Caracteristicas.

Un grupo de profesores, de diversas edades, haciendo un descanso en una sala dentro de
la Universidad.

Su horario es el horario de trabajo.
Probablemente se reuniran cerca de la maquina de café, de pie.

Al estar de pie, o en una situacion de grupo, tienen una mayor predisposicion a
interactuar con el sistema.

Al ser un grupo numeroso, es posible que algunos de los miembros no estén
participando activamente de la conversacion, y su atencion se desvien mas hacia nuestro
sistema.

Short actions:

El grupo entra en la sala de descanso, y se dirige a la maquina de café.
Estan charlando sobre temas personales o sobre asuntos relacionados con su trabajo.

En un momento dado, dirigen su atencion hacia el sistema, lo observan y comentan su
contenido.

Alguien se dirige al punto de interaccion (situado cerca de la maquina de café), consulta
con los demas lo que quieren escuchar, y lo selecciona.
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— El grupo dirige su atencion al sistema durante unos segundos, y continuan con su
conversacion.

— Puntualmente, mientras estan en la sala, dirigen su atencion al sistema, cuando suena
algtn grupo que les gusta, y lo comentan.

- Finalmente, acaba su momento de descanso y vuelven al trabajo.

5 - Profesor en la sala de descanso de la Universidad.

Caracteristicas:
— Profesor haciendo un descanso en una sala dentro de la Universidad.
—  Su horario es el horario de trabajo.
— Probablemente se sentara en alguno de los sofas de la sala.

— Al estar sentado, es poco probable que vaya a interactuar con el sistema. Es posible que
se ponga a leer la prensa, un libro, documentos relacionados con su trabajo, etc.

Short actions:
- El profesor entra en la sala de descanso, y se dirige a la maquina de café.
- Recoge su vaso y se sienta en uno de los sillones.
- Se pone a leer.
—  En un momento dado, dirige su atencidn hacia el sistema, y lo observa.
- Continua con su lectura.

— Puntualmente, mientras esta en la sala, dirige su atencion al sistema, cuando suena
algin grupo que le gusta.

- Finalmente, acaba su momento de descanso y vuelve al trabajo.

4.2.3. Analisis de los casos de uso

Una vez definidos los cinco casos de uso, creamos una tabla para cara uno donde se especifican
sus parametros R (recall), P (precision), C (centricity) y D (duration):
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Casode  Grupo de amigos en un L
Justificacion
uso #1 bar
Los usuarios estan en un contexto de grupo, y por tanto
R 0 (Menos de 5 elementos) i » )
prestaran menos atencion al display.
p 2 (Unica coleccién de El usuario dirige su atenciéon durante poco tiempo, solo se
elementos) centrara en unos cuantos elementos, sin relacionarlos.
0 (Acceso al sistema no
C relacionado con los El objetivo del usuario es charlar con sus amigos.
objetivos)
) . El usuario centrard su atencién en el sistema durante
D 0 (Varios minutos) N
pequefios ratos.
Caso de ) L,
Pareja en un bar Justificacion
uso #2
Los usuarios estdn en un contexto de pareja, y por tanto
R 0 (Menos de 5 elementos) i ., .
prestaran menos atencién al display.
p 2 (Unica coleccién de El usuario dirige su atencidon durante poco tiempo, solo se
elementos) centrara en unos cuantos elementos, sin relacionarlos.
0 (Acceso al sistema no
C relacionado con los El objetivo del usuario es pasar un rato con su pareja.
objetivos)
. ) El usuario centrard su atencién en el sistema durante
D 0 (Varios minutos) N
pequenos ratos.
Caso de . . .
Individuo en un bar Justificacion
uso #3
R 1 (Entre 5 y 20 elementos Usuario que esta solo, puede estar mas interesado en observar
informativos) el display.
1 (Varias colecciones de Al disponer de mas tiempo y atenciéon hacia el display, el
P elementos poco usuario podra observar mejor las relaciones entre los
relacionados) elementos.
1 (Acceso al sistema poco El objetivo del usuario es tomar algo o esperar a alguien, con
C relacionado con los lo cual el sistema puede ayudarle a entretenerse durante ese
objetivos) tiempo.
El usuario pasara mas tiempo en el contexto del sistema, pero
D 1 (Menos de una hora)

serd menor a una hora.
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Caso de L
sala de descanso de la Justificacion
uso #4 ) )
Universidad
Los usuarios estan en un contexto de grupo, y por tanto
R 0 (Menos de 5 elementos) i ., .
prestaran menos atencion al display.
p 2 (Unica coleccion de El usuario dirige su atencién durante poco tiempo, solo se
elementos) centrara en unos cuantos elementos, sin relacionarlos.
0 (Acceso al sistema no
C relacionado con los El objetivo del usuario es charlar con sus compafieros.
objetivos)
) ) El usuario centrard su atenciéon en el sistema durante
D 0 (Varios minutos) N
pequenos ratos.
Profesor en la sala de
Caso de L
descanso de la Justificacion
uso #5 . .
Universidad
R 1 (Entre 5 y 20 elementos Usuario que esta solo, puede estar mas interesado en observar
informativos) el display.
1 (Varias colecciones de Al disponer de mas tiempo y atenciéon hacia el display, el
P elementos poco usuario podra observar mejor las relaciones entre los
relacionados) elementos.
1 (Acceso al sistema poco El objetivo del usuario es descansar un rato, con lo cual el
C relacionado con los sistema puede ayudarle a entretenerse y distraerse durante
objetivos) ese tiempo.
El usuario pasara mas tiempo en el contexto del sistema, pero
D 1 (Menos de una hora)

sera menor a una hora.

Como ultimo paso en este proceso, una vez analizados los casos de uso y sus parametros,
podemos observar como diversos casos de uso aparentemente muy distintos entre ellos
proporcionan unos resultados iguales o muy parecidos.

En concreto, podemos ver como los casos de uso “#I Grupo de amigos en un bar” y “#2 Pareja
en un bar” proporcionan los mismos resultados. En ambos casos, la atencion de los usuarios se
centrard mas en sus respectivos acompafiantes que en nuestro sistema.

A su vez, los casos de uso “#I Grupo de amigos en un bar” 'y “#4 Grupo de profesores en la
sala de descanso de la Universidad” también nos proporcionan los mismos resultados una vez
analizados. Lo mismo sucede con los casos de uso “#3 Individuo en un bar” y “#5 Profesor en
la sala de descanso de la Universidad”. Esto nos hace pensar que en este caso el contexto no
afecta en gran medida al comportamiento de los usuarios, sino que influye mas el hecho de que
los usuarios estén solos o acompafados.
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Como conclusion, podemos simplificar los casos de uso de forma que a grandes rasgos
representen a la totalidad de los usuarios: “#/ Grupo de individuos usando el sistema” y “#2
Individuo usando el sistema”:

Casode Grupo de individuos L
] Justificacion
uso #1 usando el sistema
R 0 (Menos de 5 Los usuarios estdn en un contexto de grupo, y por tanto
elementos) prestaran menos atencion al display.
p 2 (Unica coleccion de El usuario dirige su atencidon durante poco tiempo, solo se
elementos) centrara en unos cuantos elementos, sin relacionarlos.
0 (Acceso al sistema no
C relacionado con los El objetivo del usuario es charlar con sus amigos o compafieros.
objetivos)
. . El usuario centrard su atencién en el sistema durante pequefios
D 0 (Varios minutos)
ratos.
Caso de Individuo usando el .
. Justificacion
uso #2 sistema
R 1 (Entre 5 y 20 Usuario que esta solo, puede estar mas interesado en observar
elementos informativos) el display.
1 (Varias colecciones de ) . ., ) . .
Al disponer de mas tiempo y atencion hacia el display, el usuario
P elementos poco i ] ]
. podra observar mejor las relaciones entre los elementos.
relacionados)
1 (Acceso al sistema El objetivo del usuario es descansar un rato o esperar a alguien,
C poco relacionado con los con lo cual el sistema puede ayudarle a entretenerse vy
objetivos) distraerse durante ese tiempo.
El usuario pasara mas tiempo en el contexto del sistema, pero
D 1 (Menos de una hora)

serd menor a una hora.

Como podemos ver, a efectos de requerimientos de los usuarios no influye en gran medida el
hecho de que el contexto del sistema sea un bar o la sala de descanso de la universidad. Por
tanto, con el objetivo de simplificar el proyecto, se establece que el unico contexto a tener en
cuenta a partir de este momento es el del bar.
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4.3 Entrevistas a potenciales usuarios

4.3.1. Metodologia aplicada

Una vez analizados los casos de uso, podemos observar como por ellos mismos no proporcionan
toda la informacion necesaria de cara al disefio de nuestro sistema. Hay algunos temas que han
quedado poco definidos, como por ejemplo la relacion del usuario con el contexto, sus
actividades principales, etc.

Un sistema que nos permite recopilar esta informacién adicional pero necesaria es la realizacion
de entrevistas a usuarios, donde podemos enfocar las preguntas hacia temas como las
actividades y costumbres de los usuarios en este contexto concreto.

En el caso de los Peripheral Displays, donde el acceso al sistema no es algo imprescindible para
los objetivos del usuario, resulta dificil extraer la informacién mediante cuestionarios. En este
caso, es mas efectivo realizar entrevistas semi-estructuradas, con un numero reducido de
preguntas (12-15). Ademas, en un contexto como el bar, la gente estara mas dispuesta a dar su
opinién charlando con nosotros que rellenando un cuestionario por escrito.

En primer lugar, elaboramos el guiéon con las preguntas a los usuarios, asi como una
introduccidn previa para que conozcan nuestros objetivos:

Entrevista de evaluacion (guién)

Hola. Soy Miriam Navia, estudiante de la UPF, y estoy elaborando mi Proyecto
Final de Carrera. Estoy disefiando un sistema interactivo para mostrar videos
musicales e imagenes, que se instalara en un bar. Para ello, necesito recopilar
informacién sobre los clientes del bar y sus costumbres. Me seria de gran ayuda que

me respondiera a unas preguntas:

— ¢Cual es su motivacion para venir a un bar?

— {Suele venir solo, en pareja o en grupo?

— ¢Cuanto tiempo pasa en el bar?

— Cuando viene solo, équé actividades realiza?

— Cuando viene acompafiado, équé actividades realiza?
— Cuando esta en un bar, ¢presta atencidn a la pantalla?

— ¢En qué situaciones concretas observa la pantalla (cuando esta solo,

cuando esta acompanado, etc.) 7
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— ¢Qué contenidos le gusta ver en las pantallas de los bares (musica,
noticias, peliculas, etc.)?

— En el caso de la musica, ¢le gustaria poder elegir qué escuchar o prefiere
que se muestre un canal musical de televisidon?

— {éConoce el funcionamiento de las antiguas “maquinas de discos”
(jukebox)?

— Sidispusiera de una en este bar, éla usaria?

— En caso negativo, épor qué no la usaria (pereza, indiferencia, sistema
arcaico, etc.)?

— Si se tratara de un sistema modernizado, donde ademas de musica se

ofrecieran mas contenidos (video, imagenes, etc.), élo usaria?

Muchas gracias por su colaboracion.

L~

Una vez establecidas las preguntas, debemos realizar las entrevistas en el mismo contexto donde
queremos instalar nuestro sistema, de manera que podamos obtener unos resultados utiles y
precisos. Al tratarse de una entrevista, anotaremos las respuestas que nos dan los usuarios, para
poder analizarlas posteriormente.

En nuestro caso, la entrevista de evaluacion se realizo a clientes de todas las edades, tanto solos
como acompaiiados. En total, se realizaron 40 entrevistas: 20 a la franja de edad de menos de 25
afios, 10 a los usuarios de entre 25 y 50 afios y 10 a la franja de edad de mas de 50 afios. La
recopilacion de respuestas a las entrevistas se puede encontrar en el anexo de esta memoria.

Finalmente, procedemos a analizar los resultados de las entrevistas realizadas. Primero se
muestran los resultados para cada pregunta en forma de diagramas, subdivididos en las tres
franjas de edad estudiadas. Como en este caso las respuestas son abiertas (se trata de una
entrevista y no de una encuesta), las opciones mostradas en los diagramas son aproximadas. Por
ultimo, se analizan los resultados de forma global, extrayendo conclusiones.

4.3.2. Resultados de la entrevista

@ 2 Cual es su motivacion para venir a un bar?
Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50
[ Congumir
B Socializar
] Wer partido
[] Distraerse
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Segun los resultados obtenidos, la principal motivacion a la hora de acudir a un bar, para las tres
franjas de edad, es hacer vida social. Ademas, podemos observar como para la franja de edad
mas joven (menos de 25 afios), el pasar un rato de ocio es también una motivacién importante.

@ Suele venir solo, en pareja o en grupo?

Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50

O solo
B Acom pafiado

Como podemos observar, la gran mayoria de usuarios acuden a un bar acompaifiados, siendo
mayor la proporcion cuanto mas jovenes son los usuarios.

@ .Cuanto tiempo pasa en el bar?

Menos de 25 Entre 25y 50 Mas de 50
OMenos de 1k . .
WErtre1 y2h
[(OMasde2h

Segun las respuestas de los usuarios del bar, observamos que el tiempo aproximado que pasan
en el bar disminuye con la edad, siendo la franja de menos de 25 afios la que mas horas pasa de
media en el local.

@ Cuando viene solo, ;qué actividades realiza?

Menos de 25 Entre 25y 50 Mas de 50

O Leer - T ” araEEE
[ Mlirar TW [ {
] Cansumir v

En este caso, los resultados obtenidos difieren mucho segun la franja de edad. Los menores de
25 afos realizan por igual las tres actividades, mientras que los usuarios de edades
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comprendidas entre los 25 y los 50 dedican su tiempo principalmente a consumir y leer, y los
mayores de 50 afios se dedican en mayor medida a leer y ver la television.

@ Cuando viene acompaiiado, ;qué actividades realiza?

Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50

[ Charlar

W ver partido o o i :
[IJLIgar o L u
] Cangumir

Como podemos observar en las tres franjas de edad, la principal actividad realizada cuando los
usuarios acuden al bar en grupo es mantener una conversacion con sus acompaiantes.

@ Cuando esta en un bar, ;presta atencion a la pantalla?

Menos de 25 Entre 25 vy 50 Mas cle 50

osi ' ——
A veces
[JMa

Segtin los resultados obtenidos, la mayoria de usuarios de las tres franjas estudiadas prestan
atencion a las pantallas del bar, de forma habitual u ocasional.

2 JEn qué situaciones concretas observa la pantalla (cuando esta solo, cuando esta
acompaiiado, etc.)

[ contenido de

irterés Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50
M solo
[ Acom pafiada . -
como ; {
acompariado
WMo paticipo
enla .
conversacian

Como podemos observar, la mayoria de usuarios prestan atencion a las pantallas del bar cuando
estan solos. Ademas, el publico mas adulto (mayor de 25), tiende a observar las pantallas en el
caso de que el contenido llame su atencion de alguna manera.
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2 .Qué contenidos le gusta ver en las pantallas de los bares (musica, noticias,
peliculas, etc.)?

Menos de 25 Entre 25y 50 Mas de 50

[ Misica RO T e

Il oticias 5 i : .
[]Deportes

Como podemos ver, en cuanto a contenidos de las pantallas del bar, los usuarios de todas las
edades tienden a preferir la musica. De todos modos, a medida que avanza la edad de los
usuarios aumenta su interés por otros temas, como las noticias o los deportes.

@ En el caso de la misica, ;le gustaria poder elegir qué escuchar o prefiere que se
muestre un canal musical de television?

Menos de 25 Entre 25y 50 Mas de 50

[0 Poder eleqi [

Il Canal
O Ambas

En general, los usuarios de todas las edades son bastante partidarios de que se les muestre un
canal de television musical en la pantalla del bar. De todos modos, podemos observar como
entre el publico mas joven hay una mayor preferencia hacia poder elegir la musica que van a
escuchar.

< JConoce el funcionamiento de las antiguas “maquinas de discos” (jukebox)?

Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50

=i
W tas o

menos

Mo

Analizando los resultados obtenidos, observamos que la mayoria de los usuarios tienen alguna
nocién sobre el funcionamiento de las maquinas de discos, aun de forma muy basica.
Obviamente, los usuarios de mas edad conocen mejor este sistema, ya que muchos lo usaron
cuando eran jovenes.
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2 Si dispusiera de una en este bar, ;la usaria?

Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50

B Cuiza

En este caso se han obtenido resultados muy similares en las tres franjas de edad. La mayoria de
usuarios no utilizaria una maquina de discos, por diferentes motivos que veremos a
continuacion.

@ En caso negativo, ;por qué no la usaria (pereza, indiferencia, sistema arcaico,
etc.)?

EF‘ereza Menos de 25 Entre 25 vy 50 Mas de 50

Indiferencia

DSiste_ma - - [
arcaico

] Descanacim
iento

lifaltade
tiempa

C —

En este caso, las respuestas obtenidas han sido muy distintas segtn las edades de los usuarios.
El publico mas joven es reticente a usar una maquina de discos principalmente por
desconocimiento de su uso, mientras que el mas adulto apunta a la falta de tiempo como motivo
(como hemos visto antes, es la franja de edad que menos tiempo pasa en el bar). Ademas, todas
las franjas de edad coinciden en que es un sistema que les produce indiferencia y pereza.

@ Si se tratara de un sistema modernizado, donde ademas de musica se ofrecieran
mas contenidos (video, imagenes, etc.), ;lo usaria?

Menos de 25 Entre 25 y 50 Mas de 50

ms - S

[l Guiza

QMo \ "

Por ultimo, observamos como, en el caso de un sistema novedoso y modernizado, el sector mas
joven de los usuarios estaria predispuesto a usarlo. El publico joven estd mas familiarizado con
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las nuevas tecnologias y siente mas curiosidad por todas las novedades en este ambito. En
cambio, el publico de mayor edad suele mostrar rechazo por lo nuevo, y teme no entender su
funcionamiento.

4.3.3. Analisis de los resultados

Finalmente, una vez recopilados los resultados, podemos obtener una serie de conclusiones de
las entrevistas realizadas.

Una de las conclusiones a destacar seria que el publico de menos de 25 afios parece mas

propenso a utilizar nuestro sistema que el resto de franjas de edad estudiadas. En concreto,

podemos deducir esto de una serie de preguntas realizadas:

— Enla pregunta “;Cudl es su motivacion para venir a un bar?”, la franja de menores de
25 afios destacaba actividades que requieren un nivel de atencidn menor por su parte,
con lo cual es mas probable que usen nuestro sistema.

— En la pregunta “;Cuanto tiempo pasa en el bar?” podiamos observar como a menor
edad de los usuarios, mas horas pasaban en el bar. Cuanto mas tiempo pasen los
usuarios en el bar, mas probabilidades hay de que usen nuestro sistema: es mas facil que
aprendan como funciona, puede acabar por despertar su curiosidad, tendran mas
momentos de inactividad o aburrimiento, etc.

— Enlapregunta “Cuando viene solo, ;qué actividades realiza?”, el publico mas joven respondia
que dedicaban su tiempo a consumir (actividad que requiere menos atencién que leer, por
ejemplo) o habian adquirido el habito de observar las pantallas de television del bar.

— En la pregunta “;En qué situaciones concretas observa la pantalla (cuando esta solo,
cuando esta acompainiado, etc.)?” podiamos observar como los menores de 25 afios
observan la pantalla tanto solos como acompafiados, y de este modo son mas proclives a
sentir curiosidad por nuestro sistema.

— En la pregunta “En el caso de la musica, ;le gustaria poder elegir qué escuchar o
prefiere que se muestre un canal musical de television?”’, observamos como el publico
mas joven es mas favorable a elegir lo que escuchan.

Por otro lado, los resultados de las encuestas nos ayudan a confirmar la idoneidad de que el
contenido del sistema sea musical, ya que segun las respuestas a la pregunta “;Qué contenidos
le gusta ver en las pantallas de los bares (musica, noticias, peliculas, etc.)?”, el publico de
todas las edades es favorable a tener musica en las pantallas del bar.

A su vez, como podemos extraer de la pregunta “;Conoce el funcionamiento de las antiguas
“maquinas de discos” (jukebox)?”, usuarios de todas las edades conocen el funcionamiento de
las maquinas de discos, lo cual es muy positivo ya que nuestro sistema parte de la misma idea.
De todos modos, observando las respuestas a la pregunta “Si dispusiera de una en este bar, /la
usaria?”, podemos concluir que nuestro sistema debe ofrecer un valor afiadido con respecto a
las antiguas maquinas de discos para poder captar la atencion de los usuarios.
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Como conclusiones mas concretas de cara al disefio del sistema, podemos destacar que los
usuarios exigen comodidad y facilidad de uso a la hora de decantarse por usar el sistema, tal y
como extraemos de las preguntas “En caso negativo, ;por qué no la usaria (pereza,
indiferencia, sistema arcaico, etc.)?” y “Si se tratara de un sistema modernizado, donde
ademas de musica se ofrecieran mas contenidos (video, imdgenes, etc.), ;lo usaria?”. En
concreto, los usuarios sugieren que idealmente querrian poder elegir la musica desde su propia
mesa.

Otra conclusién que podemos extraer de las entrevistas, y que afecta de forma directa al disefo
es que, segun la pregunta “;Cuanto tiempo pasa en el bar?”’, generalmente los usuarios pasan
una media de una hora en el bar. Por tanto, esto debe de tenerse en cuenta a la hora de
determinar el nimero de canciones que pueden guardarse en la cola de reproduccion del display
(si un usuario tiene que esperar una hora para escuchar su cancién, no querrd usar nuestro
sistema).

4.4 Conclusiones extraidas

Finalmente, podemos resumir las conclusiones obtenidas del estudio de los usuarios en una serie
de puntos:

— Los usuarios que acuden al local en grupo tienen una mayor predisposicion a interactuar con
el display.

— El publico més predispuesto a interactuar con nuestro sistema es el de la franja de edad de
menos de 25 afios.

- El acceso a nuestro sistema no forma parte de los objetivos de los usuarios, que acuden al
bar principalmente a hacer vida social. De todos modos, el display puede relacionarse
indirectamente con los objetivos del usuario, ya que puede proporcionar temas de
conversacion. Por tanto, nuestro sistema no debe interponerse entre las actividades que lleva
a cabo el cliente en el bar, pero deberia hacer que se perciba su existencia.

- La musica es uno de los temas de interés mas extendidos entre los usuarios. Este aspecto
resulta muy positivo de cara a que la gente utilice el sistema.

— Nuestro sistema debe proporcionar cierto valor afiadido al concepto de maquina de discos
tradicional. Esto lo podemos lograr haciendo que nuestro sistema sea multimedia: ademas
de la musica en si misma, también ofrece video e imagenes.

— A la hora de disefiar el sistema debemos tener en cuenta que la media de tiempo que un
cliente pasa en el bar es de 1 a 2 horas. Esto afectara a caracteristicas concretas de nuestro
sistema, como por ejemplo el numero de canciones que podremos almacenar en la cola de
reproduccion.
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5 Diserio

5 Diseno

5.1 Aspectos de disefio basados en el analisis de requerimientos

Una vez finalizada la fase del analisis de requerimientos de los usuarios, debemos poner en
comun todos los resultados obtenidos hasta ahora (casos de uso, entrevistas, estudio del
contexto, etc.) y relacionarlos con la presente etapa, el disefio del sistema.

Para ello, vamos a basarnos de el siguiente diagrama que relaciona usuarios, interfaz, espacio
informativo e interaccion:
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INTERFACE Digital Objects
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Information
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Work flow

INFORMATION

USER INTERFACE SPACE

A continuacién, se detalla cada parte de este diagrama, asi como los resultados obtenidos para
cada una a lo largo del proceso de analisis de requerimientos.

5.1.1. Definicion de usuarios y entorno

En lo relacionado con los usuarios, analizaremos sus objetivos e intereses, asi como su entorno
(flujo de informacion y flujo de tareas).

Basandonos en los casos de uso y en las entrevistas realizadas, podemos concluir que el
objetivo de los clientes en el contexto de un bar es principalmente social. La gran mayoria de
usuarios acuden al bar para relacionarse con amigos o compaiieros de trabajo. Por tanto, el uso
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de nuestro sistema no forma parte de los objetivos del usuario, sino que debe entenderse como
un valor afiadido que ofrece el local.

En los casos en que el acceso al sistema no forma parte del objetivo del usuario, hablamos de
intereses del usuario, en lugar de usar el término necesidades. En este caso, analizando los
resultados de las entrevistas, podemos ver como el ambito de la musica es un tema que interesa
a la gran mayoria de usuarios. De este modo, practicamente la totalidad de los clientes se ven
beneficiados de nuestro sistema: tanto los que interactuaran con él y elegirdn qué musica les
interesa, como los que ignoran la existencia del sistema y se limitan a disfrutar de la musica del
local.

Gracias a las entrevistas realizadas, podemos observar la existencia de un determinado flujo de
informacion entre los usuarios y su entorno. En concreto, los clientes del bar reciben
informacion a través de la prensa que se ofrece en el local, de las pantallas de television
instaladas y de la interaccion con sus acompaiantes. Dado que los usuarios en general ya han
adquirido el habito de observar las pantallas de television, percibiran con mayor facilidad la
existencia de nuestro sistema si se instala en estas mismas pantallas. Ademas, en un contexto de
grupo, el sistema puede ser detectado por algin otro usuario, e incluso formar parte de la
conversacion.

Por tultimo, también podemos detectar un flujo de tareas entre los usuarios y su contexto.
Mediante las entrevistas de evaluacion, podemos observar que los clientes del bar realizan
actividades como charlar con otros clientes, leer, ver la television o consumir. En lo relativo al
disefio de nuestro proyecto, debemos tener en cuenta que nuestro sistema no debe interferir en
las actividades del usuario cuando éste no quiera hacer uso del display.
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5.1.2. Definicion del espacio informativo

En este punto del proyecto ya podemos empezar a determinar con mas exactitud ciertos
aspectos del disefio de nuestro sistema.

El espacio informativo contiene los diferentes objetos mediante los cuales la interfaz mostrara la
informacion a los usuarios, asi como la relacion entre ellos y su organizacion.

En cuanto a los datos que maneja el sistema, el elemento
basico del es el objeto "Artista". Cada artista contiene tres
canciones a elegir, y diez imagenes a mostrar. A su vez,
no existe relacion entre los diferentes artistas (un total de
100). La relacion entre estos objetos se puede observar en
el diagrama adjunto.

En cuanto a la interfaz en si misma, se divide en dos
partes: la interfaz de interaccion, donde el usuario podra
elegir qué quiere escuchar (artista y cancion), y la interfaz
de visualizacion, donde se mostrara el video de la cancion
y las imagenes del artista seleccionado.

@ Interfaz de interaccion

DicitaL JukeEBOX

R R 5 N M) AGR R A R R R AR AT AT ) (8 M0 9 R R

the beatles the raconteurs the rasmus the strokes the white stripes

29
P e

Letitbe Steady, As She Goes In My Life You Only Live Once The Hardest Button to...

marylin manson the rasmus guns n roses the raconteurs
Sweat Draams Fof-F-falling November Rain Brokcan Boy Soldir

En esta interfaz, se muestra al usuario los diferentes artistas entre los que podra elegir, y sus
respectivas canciones.
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Basicamente, contiene dos tipos de objetos informativos: el catalogo de artistas y la cola de
reproduccion.

- Catalogo de artistas:

Para cada artista existente en el sistema, se muestra un objeto que
coldplay contiene una etiqueta con el nombre del artista, una imagen

; relacionada con el grupo y tres botones, correspondientes a cada
una de las tres canciones disponibles y a través de los cuales el
usuario hara su eleccion.

El hecho de mostrar toda la informacion relativa a un artista dentro
de un mismo objeto, ahorra tiempo al usuario a la hora de navegar a
través de la interfaz. A su vez, mostrar una imagen del artista hace
que la interacciébn sea mdas visual y facilita al usuario la
identificacion de las diferentes opciones.

— Cola de reproduccion: La interfaz muestra mediante la cola de reproduccion las canciones
que otros usuarios han seleccionado previamente y que aun no han sido mostradas en la
interfaz de visualizacion. De este modo, el usuario es consciente de cuantas canciones
sonaran antes que la suya y de si la cancion que el quiere escuchar ya ha sido seleccionada.
Por este motivo, la cola de reproduccion se muestra en la interfaz de interaccion, ya que es
donde puede ayudar al usuario a hacer su eleccion.

the white stripes green day guns n roses

Holiday Nowvember Rain

Seven nation army

En cuanto a la ontologia o agrupacioén de los diferentes artistas, se basa en un orden alfabético,
ya que no hay ningun otro tipo de relacion entre ellos. Dada la cantidad de artistas existentes
(100 elementos), no resulta viable el representarlos todos en una misma pantalla. Por tanto, se
han organizado segin su inicial, de forma alfabética. El usuario dispone de una serie de botones
que representan este indice alfabético, y a medida que haga seleccione una letra, se le mostraran
en la zona central de la pantalla los cinco artistas disponibles con esa inicial.

0000000000000 00D0DDO0OD
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@ Interfaz de visualizacion

November Rain
guns n_roses
N % )

En esta otra parte del sistema es donde se reproduce la cancioén que el usuario ha seleccionado.
Por tanto, en esta interfaz no se lleva a cabo ninguna interaccion directa por su parte.

A su vez, esta interfaz también se divide en tres partes: el titulo, el video y las imagenes.

Titulo: Aqui es donde se muestra en forma de texto los nombres del artista y la cancion que
estdin sonando en ese instante. Deben destacar lo

Novem ber Rain suficiente como para que un usuario que acaba de

entrar al bar pueda saber rdpidamente lo que se esta

g u I'-I n roses mostrando.
T

Video: Es el elemento central de la
interfaz, y el mas importante. Debe
predominar sobre el resto de
elementos, y eso se consigue mediante
la situacion e la pantalla (en la zona
central) y su tamafio (superior al del
resto de objetos).
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— Imadgenes: En esta interfaz se muestran 9 imagenes correspondientes al artista que esta
sonando en ese momento. Al tratarse de un elemento secundario de la interfaz, se sitian en
la zona inferior de la pantalla, y van rotando lentamente (de forma que no distraigan en
exceso la atencion del usuario).

Por otro lado, cuando el sistema no tiene ninguna cancioén en cola para reproducir, entra en el estado de
standby. En ese momento, desaparece el objeto video, y se muestra solamente el logotipo del sistema y
una serie de imdgenes que muestran aleatoriamente algunos artistas disponibles en el catdlogo. Este
cambio en la interfaz (ausencia de video, pausa en la musica) debe ser percibido por el usuario e incitarle
a interactuar con el sistema.

DicitaL JuxkeEBox

5.1.3. Caracteristicas de la interaccion

Por tltimo, debemos definir las caracteristicas de la interaccion entre los usuarios y la interfaz.
Concretamente hablaremos de la duracion y la centricidad.

A la hora de establecer la duracion o tiempo que los usuarios dedicaran a usar nuestro sistema,
debemos tener en cuenta los resultados de las entrevistas realizadas, donde pudimos observar
como los clientes pasan en el bar una media de una a dos horas. En lo relativo al disefio de la
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interfaz, esto se traduce en una limitacion de las canciones que el sistema puede almacenar en la
cola de reproduccion, un maximo de 5. A una media de 5 minutos por cancion, el tiempo
maximo que deberian esperar los usuarios para escuchar la cancién que han elegido seria de 25
minutos, una cantidad razonable para la gran mayoria en relacion al tiempo total que pasan en el
local. De otro modo, si el tiempo de espera fuera mayor, muchos usuarios podrian optar por no
usar el display.

En lo relativo a la centricidad (importancia del sistema en relacién a los objetivos de los
usuarios), ya hemos podido observar mediante los casos de uso y las entrevistas de evaluacion
que el acceso al sistema que estamos disefiando no esta relacionado de forma directa con los
objetivos de los usuarios. Como se ha explicado anteriormente, el sistema no esta ideado para
cubrir una necesidad del usuario, sino que se le ofrece como un elemento mas en el local con el
que distraerse y hacer mas agradable su estancia. Ademas, puede relacionarse de forma indirecta
con sus objetivos, ya que puede proporcionar temas de conversacion al grupo de usuarios.

5.2 Primeros prototipos

Volviendo atras en el proceso de desarrollo del proyecto, podemos observar la evolucion de los
distintos prototipos de disefio del sistema ideados durante el proceso de definicion del PFC. Este
proceso, junto al resto de etapas del proyecto (casos de uso, entrevistas con usuarios, etc.) ha
influido en cierta manera al disefio actual de la interfaz.

5.2.1. Idea #1

Inicialmente, se pensé en una interfaz que mostrara videos, imagenes y una breve biografia del
artista, donde el usuario pudiera elegir el contenido que quisiera visualizar mediante la insercién
de texto. A continuacion se muestra el esquema preliminar del disefio de esta interfaz:

Durante la bisqueda de recursos _ ' P PN
y fuentes de informacion, se | AdsBee — ] @
encontraron dificultades para

obtener videos de las principales
webs de contenido musical, y
por tanto se decidié prescindir
de este elemento. Ademas, se
decidié no incluir la biografia

del artista, ya que en su fagen
momento de ocio era poco
probable que el usuario tuviera Imégen Imégen
interés en leer textos de cierto
tamafo.

-
Sinarafia Video Imagen
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5.2.2. Idea #2

Dadas las restricciones encontradas durante la fase anterior, la idea para el PFC paso a ser la
creacion de un sistema de visualizacion de noticias relacionadas con la musica, donde para cada
noticia se debia mostrar un titular, un texto y una imagen relacionada. Esta informacién se podia
obtener de distintas webs de informacion musical, a través de su servicio de RSS. La interfaz
debia disponer de cierta interactividad, de manera que el usuario pudiera seleccionar las noticias
que le interesaba leer. A continuacién se muestran dos prototipos del disefio de la interfaz
correspondiente. En este caso, se busca basar el disefio en elementos relacionados con la
musica:

Titular

. - ]

w Titudar
“ Titudar
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Tras una nueva busqueda de fuentes de informacion para el sistema, se encontr6 la forma de
obtener videos, en este caso de YouTube, a través de un parser ya desarrollado por el GTI. Esto
hace que se volviera a replantear la definicion del proyecto, ya que la opcion de basar el sistema
en la visualizacion de videos resultaba mas interesante.

5.2.3. Idea #3

En esta fase de la definicion del proyecto, se vuelve a recuperar la idea de incluir video en la
interfaz, de manera que, dado un artista, el sistema nos muestre sus videos e imagenes. En este
caso, se concibe la interfaz como algo totalmente automatico, sin requerir la interaccion del
usuario, basandose en que el sistema constaria Unicamente de un proyector (sistema
unidireccional) y los videos se mostraran de forma aleatoria. Esta decision viene a raiz de
considerar que el usuario estd en un contexto lidico, donde el sistema estaria en un segundo
plano, mientras el usuario esta centrado en charlar con sus amigos, leer, etc.

Llegados a este punto de la descripcion concreta del problema y sus posibles soluciones, de
determina que las fuentes de informacion utilizadas seran las webs YouTube.com y Flickr.com,
ya que se ajustaban perfectamente a nuestras necesidades y ademas ya disponiamos de los
parsers necesarios creados por el GTI, algo que podia simplificar la implementacion de nuestro
sistema.

En cuanto al disefio de la interfaz, en
este caso se basa en pequeas
modificaciones de los disefios creados
en anteriores fases. Del primer disefio
de la interfaz, se recupera la idea de
centrar la interfaz en el video. Del
segundo disefio, donde se habia
descartado la opciéon de incluir video,
se recupera la idea de basar el disefio
en elementos relacionados con la
musica. En este caso, se inspira en la
interfaz del reproductor iPod Touch. En
este tercer disefio, se ha situado el
s video en la zona central de la pantalla,
ya que es el elemento principal,
mientras que a los lados se van mostrando imagenes relacionadas con el artista que aparece en
el video.
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5.3 Descripcion y UML del sistema

Llegados a este punto del proyecto, podemos describir de forma general cual sera la estructura
del sistema. Por otro lado, los detalles mas precisos sobre el desarrollo se describen en el
siguiente capitulo de la memoria: "6. Implementacion".

En primer lugar, los datos que manejara el sistema seran videos e imagenes, que permaneceran
almacenados en local. Como ya se ha comentado previamente, se manejaran 100 artistas, cada
uno con 3 videos y 10 imagenes.

Posteriormente, la forma que tendrd el sistema de relacionar todos estos contenidos sera
mediante dos ficheros XML: uno llamado "Artistas Imagenes.xml", que contendra la relacion
de artistas y los nombres de sus respectivas imagenes; y otro denominado
"Artistas_Canciones.xml" que relacionara los artistas con sus correspondientes videoclips.

Estos dos ficheros seran interpretados por el software que conformara la interfaz. A su vez,
como hemos visto anteriormente, la interfaz se encuentra dividida en dos partes (interaccion y
visualizacion), que transmiten datos entre si. Por su parte, el usuario solo podra interactuar con
la interfaz disefiada para ese fin.

La estructura del sistema que se acaba de exponer brevemente se puede observar mediante el
siguiente diagrama UML:

Videos Imagenes

XML XML
Artistas_Canciones Artistas_Imagenes

Interfaz
- Interaccién [€
Usuario
Interfaz

Visualizacion
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6 Implementacién

6.1 Herramientas y lenguajes utilizados

Una vez disponemos de un disefio definitivo para nuestro display, y antes de empezar a
describir las diferentes etapas del proceso de implementacion, vamos a comentar brevemente las
herramientas y lenguajes de programacion que han sido utilizados para este proyecto.

Como entorno de desarrollo integrado (IDE), hemos utilizado Adobe Flex Builder 3,
una aplicacion que permite crear proyectos que combinen los lenguajes MXML y
ActionScript (detallados mas adelante en este mismo apartado).

Flex Builder 3 esta basado en Eclipse, entorno de desarrollo de codigo abierto. Gracias a esto,
podemos incorporar en el IDE el plugin Subclipse, que integra Subversion dentro de Eclipse o,
en este caso, dentro de Flex Builder. Como ya se ha comentado anteriormente, Subversion
permite conectar y modificar el codigo de forma remota, permitiendo una mayor agilidad en la
correccion y la colaboracion a la hora de desarrollar.

En cuanto a los lenguajes de programacion utilizados, nuestro proyecto combina MXML y
ActionScript. MXML (Multimedia eXtensible Markup Language) es un lenguaje descriptivo
desarrollado inicialmente por Macromedia para la plataforma Flex de Adobe. MXML tiene una
estructura en base a etiquetas, similar a HTML, pero que permite crear componentes
personalizados. Este lenguaje nos permite definir componentes estaticos, que no variaran en
tiempo de ejecucion.

ActionScript es un lenguaje de programacion orientado a objetos, utilizado en especial en
aplicaciones animadas realizadas en los entornos Adobe Flash y Flex. ActionScript tiene una
estructura basada en los objetos, cada uno con sus propiedades y métodos correspondientes. A
su vez, como complemento a MXML, ActionScript nos permite definir componentes dinamicos,
que variaran en tiempo de ejecucion dependiendo de la interaccion del usuario.

Finalmente, es preciso mencionar el uso en este proyecto de XML (Extensible Markup
Language). Se trata de un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide
Web Consortium (W3C), es decir, XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una
manera de definir lenguajes seglin las necesidades. Esta tecnologia nos permite definir nuestras
propias etiquetas, y de este modo expresar informacidn estructurada de la manera més abstracta
y reutilizable posible.
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6.2 Obtencion de datos: imagenes y videos

El primer paso en la fase de implementacion
consistid en obtener los datos que mas tarde
manejaria el  sistema.  Concretamente, Imégenes
necesitabamos dos tipos de datos: videos e
imagenes. Como ya se ha comentado en el
apartado “5. Diserio”, el sistema maneja un total
de 100 artistas, y a su vez cada uno dispone de 3
videoclips y 10 imagenes.

Asi pues, la primera tarea a realizar fue f%lz{:{?&im&i

XML XML
[Artistas_CancionesJ [Artistas_lrna gen es)

determinar qué 100 artistas formarian parte de Usuario
nuestro sistema. Para ello, seleccionamos 5

artistas por cada letra del abecedario (excepto % etz

letras como Q, X, Y, etc. que no disponen de tal

cantidad de artistas), utilizando los listados de
artistas de las paginas web musicales MTV
(www.mtv.com) y MTV Espaiia (Www.mtv.es).

Una vez definidos los artistas a mostrar, pudimos proceder a obtener los videos. Para ello,
utilizamos la pagina web de intercambio de videos YouTube (Wwww.youtube.com) donde, para
cada artista, descargamos los tres primeros videoclips (por tanto, los mas populares). Para
descargar los videos a local, empleamos la opcion del reproductor Real Player 11 que permite
descargar videos de forma directa de la web de YouTube.

Finalmente, para obtener las 10 imagenes necesarias de cada artista, utilizamos el buscador de
imagenes de Google (http://images.google.es/). Para cada artista, almacenamos en local las 10
primeras imagenes obtenidas en la busqueda.

En total, disponemos de 300 videos y 1000 imagenes, organizados segun la siguiente jerarquia
de directorios:
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’/} Imagenes

_,_J DigitalJukebox

/J Videos

6.3 Diseio y elaboracion de los XML

Una vez obtenidos los datos necesarios,
necesitamos estructurar la informacion de una
forma que el sistema que implementaremos la
pueda interpretar. Para ello, utilizamos el
lenguaje XML.

Concretamente, crearemos dos ficheros XML:
uno que relacione los artistas con sus respectivas
canciones (Artistas_Canciones.xml) y otro que
asocie cada artista con sus correspondientes
imagenes (Artistas_Imagenes.xml). A
continuacion se describe la estructura de cada
uno:

Videos

,J Artista #1

' /_] Artista 2100

an

_—

/j Artista £100

Imagenes

XML
Artistas_|I

XML
( [Artistas_(?

)
s — N

Interfaz
Visualizacién

-. & Imagen #1

@I Video #1

I Video #3

Usuario

Imagen #10
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@ Artistas_Canciones.xml
Para empezar, definimos el fag <collection>, que abarcara todos los elementos del
XML. A su vez, dentro de esta etiqueta, declaramos la variable num, que indicara el total de
elementos (artistas) que se incluyen en el XML.
Para cada artista, se define el fag <artista>, que a su vez contiene la variable nombre.
Los nombres de los artistas coinciden exactamente con los nombres de los directorios que
contienen sus videos, de cara a facilitar la implementacion del sistema.
Dentro de cada artista, declaramos las tres canciones disponibles mediante el fag
<cancion>. Esta etiqueta contiene la variable nombre, cuyo contenido coincide también
con los nombres de los archivos de video almacenados.
A continuacién podemos observar una muestra del fichero Artistas Canciones.xml:

X Artistas_Canciones xml &2 | Artistas_Imagenes xml =0
T<?xm]l wersion="1.0" encoding="UTF-8"7> -
2 E
Zecollection num="100">
4
3

44

f<artizta nombre="acde>

g <cancion nombre="Back in Black'

9 </cancion>

10

11 <cancion nombre="Rock N Roll Train'-

1z </cancion>

13

14 <cancion nombre="You Shook Me A11 Night Long'™s
15 </cancion>

16

17</artista>

18

19<artista nombre="aerosmith™
20
21 <cancion nombre="Crazy
22 </cancion>
23
24 <cancion nombre="I Don't Want Miss a Thing"-
25 </cancion:>
26
27 <cancion nombre="Janies Got a Gun'>
28 </cancion=>
29
30</artistax
31
3Z<artizta nombre="amy winehouse":-
33
24 <cancion nombre="Back to Black's
35 </cancion=>
36
37 <cancion nombre="Tears Dry on Their Own'»
38 </cancions>
39
40 <cancion nombre="You Know I'm No Good™s ¥
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@ Artistas Imagenes.xml

De la misma manera que en el XML anterior, definimos el ftag <collection>, que
abarcara todos los artistas, y la variable num, que indicara el total de elementos (artistas)
que se contiene.

También, para cada artista se define el tag <artista>, que a su vez contiene la variable
nombre. Los nombres de los artistas coinciden exactamente con los nombres de los
directorios que contienen sus imagenes.

Dentro de cada artista, declaramos las diez imagenes disponibles mediante el tag
<imagen>. Esta etiqueta contiene la variable nombre, cuyo contenido coincide también

con los nombres de los archivos de imagen almacenados.

A continuacion podemos observar una muestra del fichero Artistas Imagenes.xml:

%] Artistas_Canciones.ml | Artistas_Imagenes . xml 2 =0
1?3ml version="1.0" encoding="UTF-8"?p| -
Z

Z<collection num="100">
4
S<artizta nombre="acdo's

7 <imagen nombre="ACDC. jpg'=
B8 </imagen>
9
10 <imagen nombre="ACDCZ. jpg'=
11 </ imagen>
1z
13 <imagen nombre="ACDCI. jpg'>
14 </ imagens>
15
16 <imagen nombre="ACDCd . jpg'>
17 </ imagens
18
19 <imagen nombre="ACDCA. jpg'>
20 </imagen>
zZ1
22 <imagen nombre="ACDC6. jpg=
23 </imagens
24
25 <imagen nombre="ACDO?. jpg'=
26 </ imagen>
27
28 <imagen nombre="ACDCY . jpg'>
29 </ imagens>
20
31 <imagen nombre="acdcZOhighway.ipg™>
32 </ imagens
33
34 <imagen nombre="ACDCZE6. Jpgt-
35 </ lmagen»
38
37</artista>
38
L]
40<artista nombre="asrosmith":> >

4 3
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6.4 Implementacion de la interfaz en Flex

Videos Imégenes

En este apartado se describe brevemente la
implementacion en Flex (MXML y ActionScript)
del sistema. Este esta formado por dos partes |, mes) (eisshsenes)
diferenciadas: la interfaz donde el usuario
selecciona la cancidén que quiere escuchar y la

———

interfaz donde se muestran los elementos
multimedia. A efectos de implementacion, estas %lﬂ{iﬁfﬁim i
dos partes corresponden a dos proyectos Usuario

independientes, que se sincronizan puntualmente

para trabajar de forma conjunta. %lﬂ?&é‘?&acwn

6.4.1. Interfaz de interaccion

En este proyecto, el codigo esta estructurado en tres partes: el
‘,ﬁ arc fichero main.mxml, y los packages Containers y datatypes.

-5 Containers
----- Tn ArtistaCantainer as
----- Ty ColaCaontainer.as

""" T JukeCola as - main.mxml: este es el fichero que inicializa la aplicacion, y

""" Ty Jukelnterfaz as por tanto lleva a cabo acciones que solo se realizan al
4y datatypes iniciar el sistema, en este caso leer los XML descritos en el

----- T TYPE_Artista.as
----- Ty TYPE_Cancian.as
/@ main el

apartado anterior y almacenar en un vector la informacion
de los artistas (nombres, vides ¢ imagenes). Ademas, crea
los elementos estaticos del display, como el tamafio de la
pantalla, el color de fondo, etc.

— Datatypes (package): dentro de este package se definen los tipos de datos creados para el
sistema:

- TYPE Artista.as: aqui se define el tipo Artista, que contiene un String con el nombre
del artista, un vector de Strings con las URL de las imagenes y tres objetos de tipo

Cancion.

« TYPE Cancion.as: esta clase define el tipo Cancion, que esta formado por tres Strings,
correspondientes al nombre del artista, el nombre de la cancion y la URL del video.
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— Containers (package): dentro de este package se definen los elementos visuales del

sistema:

lcd soundsystem

«  ArtistaContainer.as: esta clase crea el contenedor que muestra la

informacién sobre el artista: el nombre, una imagen y un botén por

cada una de las canciones. Ademas, gestiona la interaccion del
usuario al hacer click en una de las canciones.

All My Friends

« ColaContainer.as: esta clase Unicamente crea la representacion

visual de los elementos que estan en cola, es decir, el nombre del
artista y de la cancion.

Tribulations

+  JukeCola.as: aqui es donde se maneja todo lo relacionado con la cola de reproduccion.
Se inicializa con la imagen de fondo, se afiaden los elementos de tipo ColaContainer, se
controla que el niimero de elementos no supere el maximo (cinco), y abre una conexion

con el proyecto correspondiente a la interfaz de visualizacion para

enviar los nombres de las canciones que estan en cola y eliminarlas
una vez ya se hayan reproducido.

amy winehouse

Back to Black

«  Jukelnterfaz.as: esta clase maneja la interfaz de forma global. Afade diferentes
elementos, como el logotipo, los botones que conforman el indice alfabético y los
elementos de tipo ArtistaContainer.

6.4.2. Interfaz de visualizacion

G sre A continuacion de detallan las diferentes partes en las que se

- cauring estructura el cddigo en este proyecto:

b EF com

% arg

U types

= T_Artista as - JukePantalla.mxml: este es el fichero que inicializa la

T T_Cancion.as aplicacion, y lleva a cabo las acciones equivalentes al fichero
i Animacion as main.mxml del proyecto anterior (leer los XML y almacenar en

JukeFantalla.rmxml un vector la informacioén de los artistas, crear los elementos
Ty Pantalla.as estaticos del display, etc.).

— Pantalla.as: esta clase maneja la parte principal del proyecto. Recibe los datos que envia la
otra mitad de la interfaz con los elementos en cola, y genera los contenidos
correspondientes: titulo de la cancion, nombre del artista, video e imagenes. Ademas,
comunica a la interfaz de interaccion cuando una cancion ya ha finalizado su reproduccion
para que ésta la pueda eliminar de la cola.
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Animacion.as: en el caso de la animacion
de las imagenes, al tratarse de una parte
muy compleja en cuanto a su
implementacion, se adapto coédigo ya
desarrollado disponible en Google Code
(http://code.google.com/p/flexyahooapi/).

Por tanto, el codigo que forma esta clase
consiste en una simplificacion de este otro
proyecto.

DigitalJukebox

3D Carousel in Flex 3 and Papervision3D (Free Souce Code)

cozse12 «gi (B =0 9

caurina, com, org (packages): estos tres packages contienen clases necesarias para la
implementacion de la animacion de las imagenes. Por tanto, también forman parte del

proyecto mencionado anteriormente.

types (package): en este package se definen los tipos de datos utilizados en este proyecto.
Concretamente, se trata de los mismos tipos de datos utilizados en la primera parte de la

interfaz: Artista y Cancion.
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7 Instalacién y pruebas

7.1 Ejemplo de funcionamiento del sistema

Una vez finalizada la implementacién del sistema, podemos observar el funcionamiento de las
diferentes fases del display en relacion a la interaccion con el usuario. La interfaz de interaccion
se instalara en un dispositivo que permita al usuario hacer su seleccion, como un ordenador
portatil o una pantalla tactil. A su vez, la interfaz de visualizacién se mostrard mediante una
pantalla de televisién o un proyector.

Para poder entender mejor el funcionamiento, se mostrarda a cada paso el estado de las dos
interfaces, ya que funcionan de forma sincronizada.

Interfaz de interaccion Interfaz de visualizacion

DicitaL Jukesox

DicitaL Jukesox

La interfaz se encuentra en su estado inicial, el|La interfaz se encuentra en el estado de standby,
usuario adin no ha realizado ninguna interaccién. | mostrando el catalogo de artistas.

DicitaL Jukesox

Dicitar JuxkeEBOX

El usuario ha seleccionado la letra T, y la interfaz|A su vez, esta interfaz sigue mostrando imagenes
muestra los artistas disponibles para esta inicial. aleatorias de artistas.
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Interfaz de interaccion Interfaz de visualizacion

Chill
the rasmus

DicitAL JuxkeEBOX

000000000000 00000000

the beatles

En este paso, el usuario ha seleccionado la cancién | En esta interfaz, vemos el titulo de la cancién, el
Chill del grupo The Rasmus. Automaticamente, la|nombre del artista, el video correspondiente a la
cancion se afiade a la cola. cancion seleccionada y las iméagenes del grupo.

Chill
DicitaL JukeEBox the rasmus

Ahora el usuario (u otro diferente), ha|A su vez, la interfaz de visualizacion sigue
seleccionado la letra G, y ha elegido la cancion |reproduciendo la cancién seleccionada
November Rain del grupo Guns n Roses. La|anteriormente.

cancion se afiade a la cola.

November Rain

DicitAaL Jukesox guns n roses

Una vez finaliza la cancién Chill de The Rasmus,|Ahora la interfaz de visualizacién pasa a mostrar
ésta se elimina de la cola y November Rain pasa a|los elementos correspondientes a la cancidn
la primera posicion. seleccionada.
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Interfaz de interaccion Interfaz de visualizacion

DicritaL JukeEBox

Dicitar JuxkeBOoX

Finalmente, una vez ha acabado de sonar la|Como ahora no hay ninguna canciéon en cola, la
cancién November Rain, ésta se elimina de la cola. |interfaz vuelve al estado de standby y muestra el
catalogo de artistas disponibles.

7.2 Evaluacion del sistema con usuarios

Una vez implementado el sistema, el siguiente paso a seguir consiste en su evaluacion ante los
usuarios potenciales, analizar sus opiniones y proponer las mejoras correspondientes.

Idealmente, el sistema deberia instalarse en su contexto propio, el bar, y realizar una serie de
entrevistas a los clientes del local. Debido a las limitaciones de tiempo existentes, el sistema se
instalé en un domicilio particular, y las entrevistas se realizaron a un grupo de 10 personas de
edades variadas que se prestaron a colaborar con el proyecto.

Una vez mads, igual que en la evaluacion de requerimientos de los usuarios, se optd por el
formato de la entrevista estructurada, ya que en este caso nos interesaba recopilar las opiniones
y sugerencias de los usuarios mas que evaluar aspectos muy concretos. A continuacion se
muestra el guiodn a seguir durante la entrevista:

1. ¢Cual es tu opinion general sobre este sistema? ;Qué cambiarias?
2. (Cuales son las caracteristicas de este sistema que mas te gustan?
3. (Cuales son las caracteristicas de este sistema que no te acaban de gustar?
4. Si lo encontraras en un bar, ;lo usarias?
En caso negativo, ;por qué no?

En caso positivo, jpor qué si?
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5. (Crees que puede influir en la vida social? (poder usarlo en grupo, que genere temas de
conversacion, etc.)?

6. ¢(Crees que su presencia en un lugar semi-publico, como bar o fiesta de casa, puede
mejorar la calidad del tiempo gastado en este lugar?

7. (Que opinas de los videos? Te parece un elemento util en la visualizacion o solo
prefieres escuchar la musica?

8. (Que opinas de las imagenes? Te parecen un elemento 1til en la visualizacién o solo
prefieres escuchar la musica y ver los videos?

9. (Anadirias o eliminarias algo del sistema?

El procedimiento seguido fue el siguiente: se presenta al usuario el sistema, se le da unos
minutos para que interactiie con €l y entienda su funcionamiento, se le formulan las preguntas
detalladas anteriormente y se anotan los resultados. La recopilacion de las respuestas se
encuentra disponible en el "Anexo 2" de esta memoria.

7.2.1. Analisis de los resultados

Una vez realizadas estas 10 entrevistas, podemos proceder a analizar sus resultados. Por cada
pregunta, un grafico muestra los resultados obtenidos de forma aproximada, al tratarse de
preguntas abiertas. Ademas, se recogen para cada pregunta las opiniones y sugerencias de los
usuarios.

@ ;Cual es tu opinion general sobre este sistema? ;Qué cambiarias?

Pregunta 1 La valoracion general del sistema por parte de los
usuarios es muy positiva. A pesar de que algunos
usuarios han manifestado alguna posible mejora, ninguno
ha mostrado una opinién negativa sobre el sistema. En

Oresiva | las proximas preguntas se detallan estas sugerencias de
[l Mejorable

- CNegatva | 10S Usuarios entrevistados.
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& ;Cuales son las caracteristicas de este sistema que mas te gustan?

Pregunta 2 Entre los aspectos que los usuarios valoran como positivos,
destaca la sencillez y agilidad de uso del sistema. También
se valora de forma positiva la apariencia estética, el nivel
de interaccion, la presencia de los videos y la existencia de

E:z:t:izz una cola de reproduccion donde se almacenan las

B [ interaccion| canciones seleccionadas por los usuarios.
[] Videos
Il Cola

@ ;Cuales son las caracteristicas de este sistema que no te acaban de gustar?

Pregunta 3 En general, la mayoria de usuarios no destacan ningin
elemento que no les guste del sistema. Entre las opiniones
negativas, se menciona de forma minoritaria el tiempo de
espera de la cola de reproduccion, el desagrado del modo

mnsne | de standby y el tamafio de letra excesivamente pequefio.

[l Tiempo cola

i [] Modo standby
‘.-/ e

@ Si lo encontraras en un bar, ;lo usarias? En caso negativo, ;por qué no? En caso
positivo, ;por qué si?

Pregunta 4 La mayoria de usuarios manifiestan su intencion de usar el
sistema en caso de encontrarlo instalado en un bar.

Como aspectos positivos, destacan el factor novedad, la
=5 posibilidad de poder elegir la musica que escuchan y el

(q m no | poder pasar un buen rato.

Como aspectos negativos, mencionan la falta de interés por
el sistema y el desconocimiento en cuanto a su uso.

Pregunta 4.1 Pregunta 4.2

[ Novedad e [O Desinterés

e C
[l Poder elegir [l Descono:
" - cimiento
[] Distraccion
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.Crees que puede influir en la vida social? (poder usarlo en grupo, que genere temas

de conversacion, etc.)?

Pregunta 5

[ Actividad en

S grupo
W Tema de
conversacion

La totalidad de usuarios entrevistados creen que el
sistema puede influir en la vida social. Destacan el hecho
de que genere temas de conversacion con el resto de
clientes y que pueda convertirse en una actividad de
grupo mientras se estd en el bar, equiparable a los juegos
de mesa, por ejemplo.

.Crees que su presencia en un lugar semi-publico, como bar o fiesta de casa, puede
mejorar la calidad del tiempo gastado en este lugar?

Pregunta 6

o Osi
P M Indiferente

‘ > [INo

A esta pregunta, la mayoria de entrevistados respondieron
que el sistema puede mejorar la calidad del tiempo que se
esta en el bar. Entre los motivos argumentados por los
usuarios que creen que no mejoraria su estancia en el
local, destaca la diversidad de gustos musicales de la
gente.

@ :Que opinas de los videos? Te parece un elemento util en la visualizacion o solo

54

prefieres escuchar la misica?

Pregunta 7

— [ util
P M Indiferente

:'\‘ : [ No atil

La gran mayoria de los usuarios ven la presencia de
videos como algo imprescindible o muy util para el
sistema. Ningun usuario ha sugerido su eliminacion.
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2 ;Que opinas de las imagenes? Te parecen un elemento ttil en la visualizaciéon o solo
prefieres escuchar la misica y ver los videos?

Pregunta 8

O util

M Indiferente

1. , [ No dtil

En el caso de las imagenes, encontramos un ligero
aumento de las opiniones negativas. De todos modos, la
mayoria de usuarios las siguen considerando como un
elemento que enriquece el sistema, y muchos mencionan
que ayuda a identificar a los artistas.

@ ;Ainadirias o eliminarias algo del sistema?

Pregunta 9

O si
H No

En esta pregunta se recogen las sugerencias de los
usuarios para mejorar el sistema. De todos modos, gran
parte de los usuarios se mostraron satisfechos con el
sistema tal cual se les mostro y no indicaron ningun
cambio.

Entre las sugerencias de los usuarios, destacan:

— Mostrar la letra de la cancion a la vez que se
reproduce el video.

- Eliminar las imdgenes que se muestran en la interfaz

de visualizacion, ya que segun este usuario sobrecargaban de informacion la pantalla.

- Aumentar el tamaiio de letra, ya que la gente mayor no puede leerla adecuadamente.

— Aumentar el nimero de canciones por grupo.

7.2.1. Analisis de los resultados

En general, podemos decir que la opinion de los usuarios con respecto al sistema ya
implementado ha sido muy positiva. A su vez, las opiniones negativas son muy utiles a la hora

de mejorar el sistema.

Del analisis de las respuestas de los usuarios, podemos proponer algunas mejoras de cara a una
futura implementacion de un segundo prototipo del sistema:
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— Aumentar el tamafio de letra. A pesar de que el sistema va principalmente dirigido a un
publico joven, no esta de mas hacer mas comoda la lectura del catalogo de artistas.

— Un posible aumento del nimero de canciones por grupo. Para ello, antes habria que estudiar
que numero de canciones es suficiente para constituir una mejora, pero a su vez que no sea
tan grande que complique la interaccion a la hora de elegir una cancion.

En cuanto a otras sugerencias de los usuarios, como eliminar las imagenes de la parte de
visualizacion, hay que tener en cuenta que la amplia mayoria de los usuarios estan satisfechos
con el disefio del sistema, y por tanto no tendria mucho sentido modificar ciertos aspectos a

causa de una opinién muy minoritaria.

Otra conclusion que podemos extraer de estas entrevistas a usuarios es que se muestran en
general muy propensos a utilizar nuestro sistema. Si volvemos atras al capitulo “4. Andlisis de
requerimientos” y observamos las entrevistas realizadas para detectar los intereses de los
usuarios, vemos como a la pregunta de si utilizarian un sistema basado en una maquina de
discos modernizada, una cantidad considerable de usuarios respondia negativamente, como
podemos ver en sus correspondientes diagramas:

Menos de 25

Osi
B Guiza

Mo

Entre 25y 50 Mas de 50

En cambio, mediante las entrevistas realizadas en esta fase del proyecto, podemos comprobar
como aumenta la cantidad de gente predispuesta a interactuar con el sistema:

Pregunta 4

osi

(q =
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Este dato nos permite comprobar como el disefio de
nuestro sistema se adecua con €xito a los requerimientos
de los usuarios: en un primer momento, ante la idea del
sistema, los usuarios no se muestran del todo atraidos,
mientras que una vez estdn frente al sistema ya
implementado e interactiian con ¢él se muestran mucho
mas favorables.



8 Conclusiones y trabajo futuro

8 Conclusiones y trabajo futuro

Una vez finalizadas todas las fases de desarrollo de este proyecto, podemos decir que éste ha
cumplido los objetivos marcados en su inicio.

Para empezar, el proyecto ha permitido profundizar en las diversas fases de la ingenieria del
software: desde la definicion del problema, el analisis de los requerimientos de los usuarios y el
disefio de la interfaz hasta el desarrollo de la aplicacién y su correspondiente evaluacion.
Personalmente, he podido comprobar la importancia de un buen estudio de los usuarios, sus
intereses y costumbres, de cara a concretar un disefio adecuado del sistema que cumpla los
requisitos necesarios.

Gracias al seguimiento de esta serie de pasos y sus correspondientes metodologias, hemos
podido construir un sistema so6lido, con una aplicacion real y que podria constituir un producto
comercial a instalar en bares y otros lugares semipublicos, cumpliendo otro de los objetivos de
este proyecto.

Mediante estas etapas establecidas para el desarrollo, nos hemos podido asegurar de que el
sistema cumple con los requisitos de los usuarios, tanto a través de una entrevista inicial que
recopila sus intereses y actividades en el contexto del bar, como mediante la entrevista final ante
el sistema ya implementado. Este feedback con los usuarios potenciales del sistema nos permite
tener cierta seguridad en cuanto al éxito del sistema en caso de instalarse en un contexto real:
sabemos que la musica constituye un interés importante de los clientes, que les gusta poder
elegir lo que escuchan y que en general estan satisfechos con el disefio final del sistema y se
muestran predispuestos a utilizarlo.

Ademas, de cara a una aplicacion comercial del proyecto, contamos con la ventaja de que el
sistema permite su modificacion y personalizaciéon de una forma sencilla. En el caso de que un
bar quisiera instalarlo, podria variar el catdlogo de artistas y canciones que quiere que se
ofrezcan, adaptandolo al estilo del local, modificar algunos aspectos estéticos de cara a hacerlo
combinar con la decoracion del establecimiento o incluso integrar el logotipo del propio bar en
la interfaz.

Obviamente, de esta interaccion con los usuarios también hemos obtenido sugerencias para la
mejora del sistema. Por tanto, como en todo proyecto, lo ideal es llevar a cabo una serie de
iteraciones en su proceso de desarrollo. Es decir, el trabajo no deberia finalizar con las etapas
plasmadas en esta memoria, sino que idealmente, una vez evaluado el sistema, deberiamos
generar otro prototipo y volverlo a evaluar, iterando este proceso hasta obtener un producto final
que cumpla al maximo los requisitos de los usuarios.
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9.2 Paginas web

3D Carousel in Flex 3 and Papervision3D
(http://code.google.com/p/flexyahooapi/downloads/list)

Adobe Help Resource Center: Flex 3 (http://livedocs.adobe.com/flex/3/html/index.html).
Google: Busqueda de imagenes (http://images.google.es/).

Graphics and Web Design Based on Edward Tufte's Principles
(http://www.washington.edu/computing/training/560/zz-tufte.html).

GTI (Grup de Tecnologies Interactives UPF) Information Access Framework
(http://galactus.upf.edu/trac/iaf).

MTV: Music Artists (http://www.mtv.com/music/artists/).
XML: Extensible Markup Language (http://en.wikipedia.org/wiki/XML).

YouTube (http://www.youtube.com/).

9.3 Otras referencias

@
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(Josep Blat, UPF, 2007)



9 Bibliografia

ANEXO 1:

Resultados de las entrevistas de analisis de requerimientos

A continuacidn se muestran las respuestas obtenidas en las entrevistas a los usuarios durante la
fase de analisis de requerimientos. Se dividen en tres grupos, segun la franja de edad: menos de
25, de 25 a 50 y mas de 50.

Estas son las preguntas realizadas, que se corresponden a las respuestas seglin la numeracion:
1. Rango de edad (menos de 25, entre 25 y 50, mas de 50)
2. (Cual es su motivacion para venir a un bar?
3. (Suele venir solo, en pareja o en grupo?
4. ;Cuanto tiempo pasa en el bar?
5. Cuando viene solo, ;qué actividades realiza?
6. Cuando viene acompafiado, ;qué actividades realiza?
7. Cuando esta en un bar, ;presta atencion a la pantalla?

8. (En qué situaciones concretas observa la pantalla (cuando esta solo, cuando esta
acompaifiado, etc.)?

9. /Qué contenidos le gusta ver en las pantallas de los bares (musica, noticias,
peliculas, etc.)?

10. En el caso de la musica, ;le gustaria poder elegir qué escuchar o prefiere que se
muestre un canal musical de television?

11. ;Conoce el funcionamiento de las antiguas “maquinas de discos” (jukebox)?
12. Si dispusiera de una en este bar, ;la usaria?
13. En caso negativo, {por qué no la usaria (pereza, indiferencia, sistema arcaico, etc.)?

14. Si se tratara de un sistema modernizado, donde ademds de musica se
ofrecieran mas contenidos (video, imagenes, etc.), ;lo usaria?
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Menos de 25:

Entrevista #1
1. Menos de 25

2. Tomar algo, charlar con mis amigos, ver un
partido

3. Solo seria demasiado triste, voy en grupo...
4. Un par de horas
5. Ninguna, no voy sola

6. Tomo algo, mientras veo un partido, charlo
con los amigos o juego a las cartas

7. Si dan partido, si. Si estoy muy aburrida,
tambien

8. Partidos de futbol, acompafiada y poca cosa
mas

9. Un poco de todo, partidos, algun videoclip
que me guste y un breve resumen de noticias

10. Si es posible, ambas, a veces es
entretenido ver los videoclips, generan temas
de conversacion

11. No
12. No se que son
13. No se que son

14. Bueno, no lo se, no me lo he planteado,
supongo que en algun momento concreto

Entrevista #2
1. Menos de 25

2. Pasar un rato entretenido tomando algo,
junto con las personas con las que he venido
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3. Normalmente en pareja o en grupo
4. Entre una hora y dos. Alguna vez mas...

5. Casi nunca voy sola, pero en esos casos es
para tomar un café rapido antes de entrar a
trabajar. Como mucho leo el periddico (si lo
hay) cuando estoy esperando a alguien

6. Tomar algo, hablar, comentar alguna
revista, etc.

7. Si el contenido me parece interesante o es
llamativo si, pero también depende de la
ubicacion y tamafio de la pantalla

8. Sola si que la miraria, acompanada quiza
menos, a nos ser que sea un tema interesante o
que estemos comentando el contenido entre
todos. Si la pantalla es grande y estd situada
cerca o justo delante es mas probable prestarle
atencion

9. Videos musicales, algunos deportes, alguna
pelicula o programa entretenido.

10. En alguna ocasion me podria hacer gracia
elegir una cancién, pero tampoco es algo que
sea muy importante

11. Si, mas o menos

12. Puede que en alguna ocasion, si fuera un
servicio gratuito
13. Seguramente lo usaria
indiferencia o por pereza

poco  por

14. Si fuera un servicio gratuito es posible. En
caso de ser un servicio “individualizado” (una
pantalla por mesa, o parecido) puede que si,
para compartir y comentar con la gente que te
acompafia, o para hacer tiempo si vas solo

Entrevista #3

1. Menos de 25
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2. Tomar algo y pasar un rato muy bueno
3. Normalmente en grupo

4. Un par o tres de horas

5. Leer el diario o mirar la tv si esta puesta y
escuchar la musica

6. Hablar y escuchar la musica

7. Casi siempre

8. La miro si estoy sola o si estoy acompafiada
9. Mtsica

10. Me gustaria poder elegir

11. Si, estaban bien porque tu escogias lo que
querias

12. Puede que no aunque
momento

depende del

13. Por pereza

14. Si

Entrevista #4

1. Menos de 25

[\

. Buena comida y ocio

98]

. En grupo

4. Dos horas aproximadamente

W

. No voy solo a un bar

=)}

. Comer y beber
7. De vez en cuando

8. Cuando estoy acompafiado

9. Musica

10. Poder elegir
11. Si

12. No

13. Indiferencia

14. No

Entrevista #5

1. Menos de 25

2. Tomar algo con los amigos y pasar el rato
3. En grupo

4. Media hora o como mucho mucho tres
cuartos de hora

5. Ir al lavabo y listos
6. Hablar con los amigos o jugar con las cartas
7. A veces si

8. Solo le he hecho un vistazo por encima y
poco mas

9. Musica
10. Me es lo mismo

11. He oido hablar de ellas pero no he llegado
a usarlas

12. No
13. Indiferencia y pereza

14. No
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Entrevista #6

1. Menos de 25

2. Pasar un buen rato y desconectar
3. Pareja/grupo

4. Un par de horas

5. Tomar un café

6. Charlar

7. En ocasiones

8. Cuando estoy solo

9. Musica

10. Preferiria elegir la musica
11. Si

12. No

13. Pereza

14. Posiblemente

Entrevista #7
1. Menos de 25

2. Encontrarme con mis amigos, la musica del
bar, el precio de las bebidas,...

3. En grupo

4. Mmmm... 2h? Mas o menos, por decir
algo...

5. No suelo ir sola, pero si lo hago me pongo a
leer algun libro o en mi época de universitaria

los apuntes de clase

6. Hablar y jugar a cartas
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7. Mmmm... normalmente no, aunque si son
videoclips, de vez en cuando la miro

8. Si estoy sola probablemente si la voy a
mirar, sind, ya tengo mi distraccion, aunque
confieso que a veces me puedo quedar
empanada mirandola...

9. Musica variada. Videoclips, vaya

10. Creo que la segunda opcion. Ya te digo, si
estoy con gente, no me voy a quedar
embobada mirando la pantalla. Si de vez en
cuando ponen una cancién que me gusta, pues

me la miro

11. Un poquitin, aunque no he tenido el gusto
de usar muchas...

12. No creo
13. Mas que nada, pereza ¢ indiferencia.
Quizas lo haria un dia por la gracia pero no

como costumbre

14. Tampoco creo

Entrevista #8

1. Menos de 25

2. Tomar una cerveza con la pareja o amigos
3. Pareja o grupo, nunca sola

4. Depende del tipo de bar (si es por la noche,
si es para ver un partido, si es para solo tomar
algo). Entre 30min y 2h aprox

5. No voy sola nunca

6. Charlar o ver un partido

7. Solo si hay partido (porque voy
expresamente a ello), si no sélo a veces, de
manera periférica

8. Cuando no estoy hablando
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9. Mtsica o el partido

10. Que me muestren cosas, no elegir
11. Si

12. Muy probablemente

13./

14. Sélo se me ocurre ver el videoclip, si la
cancion tiene uno oficial

Entrevista #9

1. Menos de 25

2. Quedar con las amigas, comer
3. Normalmente en grupo

4. De 1 a 3 horas

5. Comer, leer apuntes

6. Charlar, jugar a cartas

7. Normalmente si

8. Cuando voy sola, o cuando no estoy
participando de la conversacion

9. Musica

10. Me gustaria poder elegir
11. Aproximadamente

12. Seguramente, por probar
13./

14. Si

Entrevista #10

1. Menos de 25

2. Tomar algo con los amigos
3. En grupo

4. 2 horas de media

5. Ver la tele

6. Charlar

7. Si

8. Cuando voy solo

9. Musica, noticias musicales, agenda de
conciertos, etc.

10. Me gustaria poder elegir lo que escucho
11. Si

12. Si

13./

14. Si

Entrevista #11

1. Menos de 25

2. Ocio, pasar un buen rato
3. En grupo

4. 2 horas aproximadamente
5. No voy solo a un bar

6. Comer

7. De vez en cuando
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8. Cuando me aburro
9. Musica

10. Me gusta ver los videoclips que pasan por
los canales de television

11. Si
12. No
13. Indiferencia

14. No creo

Entrevista #12
1. Menos de 25

2. Ver a los amigos y desconectar

98]

. Pareja o grupo

o

. Unas dos o tres horas

|9,

. Tomar algo
6. Charlar con la gente con la que he venido
7. En ocasiones

8. A veces, cuando estoy solo o espero a
alguien

9. Mtsica

10. Preferiria elegir la musica

11. Més o menos

12. No

13. Me parece un sistema muy antiguo

14. Posiblemente
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Entrevista #13

1. Menos de 25

o

. Tomar algo con los amigos y pasar el rato

98]

. En grupo

4. Una hora o menos

5. Tomar mi consumicién y poco mas

6. Hablar con los amigos o jugar con las cartas
7. A veces si

8. Le he hecho un vistazo por encima,
sobretodo cuando voy solo

9. Mtsica o noticias

10. Me es indiferente

11. Me suena pero nunca las he usado
12. No

13. No se como funcionan

14. Si fuera sencillo de usar si

Entrevista #14

1. Menos de 25

2. Salir con mis amigos

3. Normalmente en grupo

4.2 0 3 horas

5. Ver la tele mientras espero a alguien
6. Charlar, jugar a cartas

7. 81
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8. Cuando voy sola

9. Musica y todo lo relacionado (noticias,
conciertos, etc.)

10. Seria divertido poder elegir
11.Si

12. Si, asi podria escuchar la musica que me
gusta

13./

14. Si, me gustaria probarlo

Entrevista #15

1. Menos de 25

2. Tomar algo con la pareja o amigos
3. Pareja o grupo

4. Entre 1 y 2h aprox

5. Nunca voy sola

6. Charlar o ver un partido

7. Cuando hay partido, o de vez en cuando
echo un vistazo

8. Cuando no estoy participando en la charla
9. Mtsica o deportes

10. Que me muestren videos, no elegir

11. St

12. No creo

13. Por no levantarme de mi mesa

14. Si lo pudiera hacer desde mi sitio,
probablemente

Entrevista #16

1. Menos de 25

2. Lugar donde reunirme con las amistades
3. Normalmente en grupo

4. Bastante tiempo, 2 o mas horas

5. No vengo sola

6. Conversar, escuchar la musica del local (si
hay)

7. Si

8. Cuando estoy acompaiiada y veo la pantalla
desde donde estoy

9. Videoclips, algo que no requiera mucha
atencion, y sea visual

10. Si, prefiero poder elegir

11. Si, usando una moneda, poder escoger la
cancion que se quiera escuchar

12. Si fuera gratis, si
13./

14. Si, es interesante poder interactuar con el
ambiente y asi poder mejorarlo para estar mas
comoda

Entrevista #17

1. Menos de 25

2. Tomar algo con mi pareja o con las amigas
3. En pareja o en grupo

4. 1Th mas o menos

5. No suelo ir sola
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6. Charlar

7. A veces

8. Mientras estoy charlando con alguien
9. Musica

10. Me gustan los canales que ponen
11. No

12. No

13. No se como funciona

14. Quiza, por curiosidad

Entrevista #18
1. Menos de 25

2. Quedar con mi novio

(98]

. En pareja

o

. Un par de horas

5. Miro la tele mientras espero a alguien
6. Hablar

7. Ocasionalmente

8. Cuando estoy sola

9. Mtssica

10. Me gustaria poder elegir

11. Me suena, pero no lo tengo muy claro
12. No creo

13. No se exactamente como funciona

14. Si fuera facil de usar me gustaria probarlo
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Entrevista #19

1. Menos de 25

2. Ver a las amigas y pasar la tarde
3. En grupo

4.2 o 3 horas

5. Leer una revista

6. Charlar con las amigas

7. A veces

8. Cuando me aburro

9. Mtsica, videoclips

10. Prefiero que muestren un canal musical
11. No

12. No

13. Me suena a algo muy antiguo

14. Probablemente

Entrevista #20

1. Menos de 25

2. Ver a los amigos

3. En grupo

4. 2 horas aprox

5. Ver la tele

6. Charlar, ver el partido

7. 81
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8. Cuando dan futbol

9. Deportes

10. Ya me gustan los canales que ponen
11. No

12. Probablemente no

13. No se como va

14. No creo, por pereza
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De 25 a 50:

Entrevista #1

[

. Entre 25y 50

2. Pasar un buen rato con las amigas
3. En grupo

4.1 0 2 horas

5. Tomar un café y leer el periodico
6. Jugar a cartas y hablar

7. 81

o]

. Solo y acompafiado

Ne)

. Musica y noticias

10. Preferiria que se muestre un canal musical
de television

11.Si
12. Si, mucho
13./

14. Si fuera gratuito si

Entrevista #2

1. Entre 25y 50

2. Tomar el café por la mafiana
3. Solo

4. Media hora

5. Tomar un café
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6. Charlar
7. Habitualmente si
8. Principalmente cuando voy solo
9. Musica
10. Prefiero un canal musical
11. Més o menos
12. No creo
13. Indiferencia y falta de tiempo

14. No creo

Entrevista #3

—_—

. Entre 25y 50

2. Tomar algo y charlar con los amigos
3. En pareja o en grupo

4.1 02 horas

5. Leer el periodico

6. Charlar

7. Normalmente no

8. No la suelo mirar porque voy acompafiado
9. Me es indiferente

10. Me es indiferente

11.Si

12. No creo

13. Estoy ocupado con otras cosas

14. No creo
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Entrevista #4

1. Entre 25y 50

2. Quedar con las amigas
3. Acompaiiada

4. De 2 a 3 horas

5. Nunca voy sola

6. Charlar, jugar a cartas
7. En ocasiones

8. Cuando capta mi atencioén por algo (estoy
aburrida, me gusta el contenido, etc.)

9. Musica

10. Seria interesante poder elegir
11. Més o menos

12. No creo

13. No me llama la atencion

14. Quizéd si, al ser un sistema nuevo lo
probaria

Entrevista #5

1. Entre 25 y 50

2. Ver los partidos de futbol con los amigos
3. Acompaiiado

4.2 0 3 horas

5. Tomar algo mientras espero a alguien

6. Ver el partido, comentarlo con mis amigos

7. St

8. Cuando voy solo, para distraerme, y cuando
voy acompaifiado, si emiten el partido

9. Deportes

10. Prefiero un canal de videoclips
11. No

12. No

13. No se como funciona

14. Probablemente no, por pereza.

Entrevista #6
1. Entre 25y 50

2. Distraerme un poco y tomar algo en buena
compaiiia

3. En grupo o en pareja, depende
4. Cuando voy, hora o hora y media

5. Si voy sola (que son las minimas veces),
llevo algunos apuntes o leo

6. Hablar y tomar algo, algunas veces jugar a
algln juego de mesa

7. Pocas veces

8. Cuando estoy sola, pero es mas por mirar a
algin sitio. No le presto mucha atencion

9. Musica o noticias

10. Me gustaria poder elegir qué escuchar
11. Més o menos

12. Si, seria interesante

13./
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14. Si, es bueno aprender y ponerse al dia en
todo

Entrevista #7
1. Entre 25y 50

2. Pasar un buen rato con los amigos

98]

. En grupo

4.1 02 horas

5. Tomar un café y leer un libro

6. Jugar a cartas y hablar

7. 81

8. Cuando me aburro, principalmente solo
9. Musica

10. Preferiria que se muestre un canal musical
de television

11. Si
12. Quiza, por curiosidad
13. No lo usaria por pereza

14. Probablemente, por curiosidad

Entrevista #8

1. Entre 25y 50

2. Distraerme y tomar algo con amigos
3. En grupo o en pareja

4. 1 hora o hora y media

5. Leer un libro
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6. Hablar y tomar algo
7. Normalmente si
8. Cuando voy solo, por distracrme con algo
9. Musica

10. Me gusta que haya un canal musical
puesto en la television

11. Més o menos
12. Seguramente no
13. Por pereza

14. Quiza si, por la novedad

Entrevista #9
1. Entre 25 y 50
2. Ver el futbol

3. Tanto solo como acompafiado, pero quiza
mas veces solo

4.2 o 3 horas

5. Tomar algo y ver el partido

6. Ver el partido y charlar con mis amigos
7. Si

8. Cuando emiten el partido

9. Deportes o noticias

10. Prefiero un canal de videoclips

11. Me suena

12. No creo

13. No se muy bien como funciona
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14. Probablemente no, por pereza.

Entrevista #10

[

. Entre 25y 50

2. Almorzar

(98]

. No, en grupo

4. 20 min

5. Tomar café

6. Hablar con el acompafante
7. A veces

8. Cuando estoy solo

9. Musica, noticias

10. Poder elegir, si tengo suficiente tiempo
para estar en el bar

11. Si, lo de poder escoger el disco que
quisieras

12. Si, pero siempre y cuando haya variedad,
de canciones y estilos musicales

13./

14. Si, pero tendria que ser de facil uso
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Mas de 50

Entrevista #1

1. Mas de 50

2. Charlar con las amigas
3. En pareja y en grupo
4. 3 cuartos de hora

5. Leer el periddico

6. Charlar

7. A veces

8. Dependiendo del contenido (noticias de
ultima hora, etc.), principalmente cuando voy
sola

9. Mtsica y noticias

10. Prefiero un canal musical de television
11. St

12. Quiza si

13. Pereza

14. No

Entrevista #2

1. Mas de 50

2. Tomar algo y charlar con los amigos
3. En pareja o en grupo

4. Media hora

5. Mirar la pantalla
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6. Charlar
7. Si, mas o menos
8. Principalmente cuando voy solo
9. Musica

10. Si pudiera, me gustaria elegir la musica
que me gusta

11.Si
12. Quiza si, por curiosidad

13./

14. Posiblemente si, si supiera como funciona

Entrevista #3
1. Mas de 50

2. Comer o tomar el café antes de entrar a
trabajar

3. Suelo ir solo, durante la jornada laboral
4.1 hora

5. Leer la prensa, ver la television

6. Charlar

7. Normalmente si

8. Cuando estoy solo, a la hora de comer (es
mas comodo que leer el periddico en ese
momento)

9. Noticias

10. Prefiero un canal de television que vaya
pasando videos

11. Si
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12. No creo
13. Falta de tiempo

14. No creo, por el mismo motivo

Entrevista #4

1. Mas de 50

[\

. Encontrarme con mis amigos, tomar algo.

98]

. En grupo

4.2 o0 3 horas

W

. Leer la prensa mientras espero a alguien

=)}

. Charlar y jugar a cartas

\]

. Alguna vez

8. Sobretodo cuando estoy solo esperando a
alguien

9. Mtsica

10. Prefiero un canal de television
11. St

12. Alguna vez, por nostalgia

13. Por pereza

14. No creo, me gusta mas el sistema
tradicional y no creo que supiera usar el nuevo

Entrevista #5
1. Mas de 50
2. Ver el partido

3. Solo

4. Dos horas

5. Ver el partido

6. Charlar con los amigos
7. A veces

8. Cuando emiten el partido o cuando estoy
solo

9. Futbol

10. Prefiero un canal musical de television
11. Si

12. No creo

13. Indiferencia

14. No creo

Entrevista #6

1. Mas de 50

2. Hablar con las amigas
3. En pareja y en grupo
4. Una hora de media

5. Leer alguna revista

6. Hablar con las amigas
7. Muy de vez en cuando

8. Cuando voy sola, si algo me llama la
atencion

9. Noticias
10. Prefiero un canal musical de television

11. Si
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12. No creo
13. Por indiferencia

14. No
tecnologias

creo, no domino las nuevas

Entrevista #7

1. Mas de 50

2. Ganas de distraerme

3. En pareja

4. Poco, un par de horas

5. Leer el diario

6. Hablar

7. Si, segun si me interesa lo que hay
8. A veces solo a veces en compaiiia
9. Musicales, videoclips

10. Poder elegir

11. Si, con una moneda se podia escoger el
disco

12. Si, claro
13. Supongo que por pereza o falta de tiempo

14. Con el tiempo suficiente si

Entrevista #8
1. Més de 50
2. Merendar con las amigas

3. No no, en grupo siempre, en total somos 6
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amigas del barrio

4. Pues pasamos la tarde, hablando de
nuestras cosas

5. Pues si vengo sola, hablo con el camarero
que es muy simpatico

6. Pues, normalmente merendamos chocolate
con churros que aqui los hacen muy buenos

7. Pues depende de donde este sentada
8. Si estoy sola, miro la pantalla
9. Pues gente joven! Y artistas que me gusten!

10. A mi ya me gustan los canales que tienen
puestos

11. Si, cuando era joven habia en los bares

12. Ui no, soy demasiado mayor para ese tipo
de cosas

13. No sabria usarlo

14. Creo que lo usaria la juventud

Entrevista #9

1. Mas de 50

2. Comer cuando trabajo lejos de casa
3. Normalmente solo

4. Menos de 1h

5. Ver la television

6. Charlar

7. 81

8. Mientras como
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9. Noticias

10. No me molesta que pongan algin canal
musical

11. Si, mas o menos
12. No creo

13. No dispongo de mucho tiempo cuando
VOy a comer

14. No creo, por el mismo motivo

Entrevista #10

1. Mas de 50

o

. Jugar la partida con los amigos

W

. Acompaiiado

4. Unas 3 horas

93]

. Leer el periodico

=)

. Charlar y jugar a la brisca con mis amigos

7. Normalmente no

]

. Quiza si dan algo que me llama la atencién

Ne)

. Deportes principalmente

10. Me gusta que tengan un canal de musica
11. Si

12. No creo

13. Por pereza

14. No creo que supiera como funciona
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ANEXO 2:

Resultados de las entrevistas de evaluacion del sistema

A continuacion se muestran las respuestas obtenidas en las entrevistas a los usuarios durante la
fase de evaluacion del sistema.

Estas son las preguntas realizadas, que se corresponden a las respuestas segun la numeracion:

1. ¢Cual es tu opinion general sobre este sistema? ;Qué cambiarias?
2. (Cuales son las caracteristicas de este sistema que mas te gustan?
3. (Cuales son las caracteristicas de este sistema que no te acaban de gustar?
4. Silo encontraras en un bar, ;lo usarias?
En caso negativo, ;por qué no?
En caso positivo, jpor qué si?

5. (Crees que puede influir en la vida social? (poder usarlo en grupo, que genere temas de
conversacion, etc.)?

6. ;Crees que su presencia en un lugar semi-publico, como bar o fiesta de casa, puede
mejorar la calidad del tiempo gastado en este lugar?

7. (Que opinas de los videos? Te parece un elemento 1util en la visualizacion o solo
prefieres escuchar la musica?

8. (Que opinas de las imagenes? Te parecen un elemento 1til en la visualizacién o solo
prefieres escuchar la musica y ver los videos?

9. (Anadirias o eliminarias algo del sistema?
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Entrevista #1

1. Lo veo una manera interesante y atractiva a
la hora de poder escoger la musica que te
guste.

2. Cuando puedes ver el catalogo de artistas y
el momento de seleccionar la letra que quieres
lo veo muy sencillo y practico para la persona
que lo est¢ empleando. También me ha
gustado la opcién de poder seguir escuchando
tu cancién y de mientras poder ir escogiendo
otra cancion para poderla oir posteriormente.

3. En general no encuentro nada que no me
acabe de gustar.

4. Puede ser que si que lo usaria porque al ser
algo nuevo me interesaria probarlo.

5. Por supuesto que si. Pienso que es una
buena manera de poder usarlo en grupo a la
hora de seleccionar la cancion y de generar un
buen ambiente entre la gente.

6. Si, porque estds escuchando musica que te
gusta al haberla podido seleccionar y el
tiempo que estés en ese lugar te sentiras
mucho mejor que en cualquier otro sitio.

7. Mucho mejor con los videos y seria mucho
mas Optimo si se pudiera ver la letra de la
cancion para que sea mas entretenido.
Me parece un elemento util porque cuando
alguien selecciona su cancion es porque
normalmente le gusta el artista y conoce sus
videos. Esto le satisface mucho mas al
consumidor y genera una mayor expectativa
hacia el producto.

8. Esta bien pensando lo de las imagenes
porque lo encuentro mucho mas completo
junto con el video y la musica.
Lo hace mas atractivo y enriquecedor.

9. Creo que poder ver la letra de Ilas
canciones a medida que sale el video seria
mucho mas divertido y generaria un mejor
ambiente entre el publico.
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Entrevista #2

1. No me gusta el color ni el nombre! Pero es
util!

2. La facilidad de uso, ya que el hecho de que
el dispositivo sea un portatil o pantalla tactil,
lo hace mas accesible a mas gente. También
es facil de usar, no son menus desplegables y
desplegables...

3. Ninguna.

4. Si es gratis si, para escuchar lo que yo
quiera, y no lo que quiera el duefio del bar.

5. Si, cualquier cosa es tema de conversacion.

6. No, porque no todo el mundo tiene los
mismos gustos.

7. Depende del lugar en el que me encuentre y
de con quien.

8. No estan de mas.

9. No, en principio no (le cambiaria el color).

Entrevista #3

1. Es un sistema original, facil de utilizar y
divertido. Ahora mismo no cambiaria nada.

2. El poder elegir la cancion que te apetece y
poder ver el video a la vez. Elegir la cancion
de manera tactil, es facil y rapido. La
busqueda de la cancion por la primera letra es
eficaz y rapido. El sistema es muy original.

3. La espera se puede hacer larga cuando hay
muchas canciones en lista.

4. Si, ya que despierta curiosidad.

5. Yo pienso q si, ya que al ser un sistema
innovador permite comentarlo entre tu grupo
de amigos y pasar un buen rato escuchando y
viendo los videos de musica que en ese
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momento te apetecen ver.

6. Creo que si, ya que, el sistema te permite
conversar sobre musica y compartirlo con el
resto de amigos.

7. Creo que escuchar la musica y la
visualizacion de los videos al mismo tiempo
es entretenido y 1til.

8. Las imagenes son Tutiles para recordar
grupos o canciones que habias olvidado y con
una imagen puedes recordarlos.

9. Yo creo q es un sistema completo, facil de
utilizar que no necesita afiadir ni eliminar
ningn elemento.

Entrevista #4

1. Creo que es una idea creativa ¢ innovadora
muy bien realizada. No cambiaria nada.

2. La estética y el sistema.
3. La viabilidad econdémica.

4. Seguro. Es muy llamativo y un tema de
distraccion y charla.

5. Creo que si. La musica y los gustos de cada
uno dan pié a establecer conversaciones con
conocidos y desconocidos.

6. Si. Imagenes luminosas y musica son
buenos aliados para animar a las personas.

7. Muy llamativo creo que ademas de dar
ambiente puede dar a conocer la posibilidad
de elegir canciones.

8. Mejor con imagenes mas informacion aun
se hace mas llamativo.

9. Considero que la instalacion seria
realmente importante, el lugar, la pantalla,
cosas a tener en cuenta al elegir la imagen
general.

Entrevista #5

1. En general m'ha agradat molt el disseny del
sistema, la interficie és molt clara 1 facil
d'entendre.

2. La facilitat d'entendre el seu funcionament,
que ¢és de les coses més improtants. A més, és
molt visual, amb fotografies dels grups, el
qual també ajuda a ser entenible i atractiu al
public.

També m'ha agradat lo de la cua de cangons.

3. Doncs ara mateix no sabria qué dir-te,
m'agrada tot!

4. Doncs no crec, no soc d'utilitzar aquestes
coses. Potser un dia per fer la gracia, pero en
general no vaig a un bar per escoltar una
canco.

5. Si! Lo tipic de "posem aquella cangd que
tant ens agrada" (per exemple). De fet, crec
que és algu que es pot utilitzar més en grup
que una persona sola triant una cang6. En
grup comentes la cangd 1 et diverteixes
escoltant-la entre uns quants.

6. Emmmm... no ho sé... potser si, pero
tampoc crec que molt.

7. Els trobo utils, perqué complementen a la
musica, pero sense ser la principal atraccio.

8. Les fotos les trobo utils per "identificar" el
grup, pero no per mirar-te-les totes com qui
mira un album de fotos.

9. No se m'acudeix res ara mateix, m'agrada
molt!

Entrevista #6

1. Mi opiniéon general es muy buena. No
cambiaria nada puesto que me parece que las
dos interfaces son muy completas, muestran
toda la informacion necesaria y aparentemente
parece un sistema fécil de utilizar.
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2. La posibilidad de escoger entre varios
artistas y, una vez seleccionado uno de ellos,
que se muestre el repertorio de cada uno. Me
parece un acierto que mientras se estd
escuchando un tema se pueda visualizar, a su
vez, el videoclip.

3. En principio me gusta todo.

4. Probablemente si que lo usaria ya que es
atractivo a la vista por su dinamismo y parece
facil de usar. De no usarlo seria por motivos
ajenos al sistema como el repertorio de
artistas incluidos y/o el precio.

5. Puede que si. Se me ocurre que un grupo de
amigos puede estar jugando una partida a
cartas, al billar, al futbolin o a cualquier otro
juego y el ganador tenga el "privilegio" de
elegir la siguiente cancion.

6. Si, es probable que los usuarios decidan
permanecer mas tiempo en el local por el
simple hecho de considerar agradable el
ambiente.

7. Como ya he comentado anteriormente es
precisamente esa visualizacion la que
enriquece el proyecto.

8. De nuevo, me parecen un elemento util
perfectamente compatible con la escucha de
musica y la visualizacion de videos.

9. Personalmente considero que el sistema
estd bien como esta.

Entrevista #7

1. Un sistema muy interesante! Es una gran
idea poder escoger la musica que quieres
escuchar. Quizas cambiaria el modo standby.

2. La posibilidad de interactuar con el sistema.

3. Cuando nadie a escogido ninguna cancion,
la posibilidad de una lista de reproduccion
automatica. Y de ese modo eliminar el modo
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standby. Que siempre suene la musica!

4. Si, para poner la musica que me gusta
donde este.

5. Claro que si, es un mecanismo novedoso, y
eso provoca que la gente hable de el.

6. Si, ya que hace mas amena la estancia en el
local, estas mas a gusto en un lugar donde te
gusta la musica que escuchas, que en otro que
no te gusta.

7. Muy adecuado poder observar el videoclip
de la cancion que te gusta!

8. Las imagenes, las situaria en otro lugar. Es
decir dejaria el video en pantalla completa, y
las imagenes las situaria en la parte de los
artistas. Sino la pantalla se ve muy cargada.

9. Lo de las imagenes, la resta del programa
me parece inmejorable!

Entrevista #8

1. Oh! Que bonito! Que original! Puede que
cambiara los artistas y pondria los de mi
época!

2. Los videos! Que majos! Poder ver a los
artistas, en las pantallas!

3. La Letras son muy chiquititas y no las veo
desde aqui.

4. No. No sabria como funciona.

5. Por supuesto! Con lo bonito que es! y
llamativo!! Cualquiera que entre por la puerta
hara comentarios sobre la maquina esta!

6. Si, es muy agradecido ver a los artistas en
estas pantallas grandes.

7. Es una gran idea! Y muy util! Parece que
el bar sea mas bonito y todo!! Con todos los
cantantes!
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8. Quizas las haria mas grandes!!

9. Lo de las imagenes, y las letras que salen,
las pondria mas grandes, para que la gente
mayor pudiera leerlas!

Entrevista #9

1. El sistema tiene un aire fresco y moderno
que con solo mirarlo dan ganas de utilizarlo.
Yo no cambiaria nada porque lo veo muy
original y no se como lo podrias cambiar, lo
dejaria como esta.

2. Que te muestren todas las carpetas y
cantantes que hay, que si ya has elegido uno y
quieres otro después que te lo ponga en cola y
lo muestre esta muy bien porque asi sabes que
es lo proximo en sonar.

3. Pues... algin defecto tendra pero no se lo
acabo de encontrar la verdad

4. Si fuera a un bar y lo viera lo utilizaria ya
que me da la posibilidad de escoger la musica
que me apetece escuchar en ese momento y
ademas que con solo ver el programa ya te
llama la atencion y por mucho que no
quisieras utilizarlo creo que lo acabaria de
utilizar.

5. Tema de conversacion generara ya que es
un sistema nuevo y todo lo nuevo da que
hablar. Respecto a influir creo que si porque
tienes una cosa nueva de la que hablar y poder
utilizar cuando vas a un bar.

6. Creo que si porque si por ejemplo estas en
un bar que tiene este sistema instalado estaras
mas a gusto ya que puedes ir cogiendo la
musica a tu gusto y esto implica que pasaras
mas tiempo del que podias haber pensado en
su momento porque te encuentras mas a gusto
en ese lugar y en una fiesta de una casa pues
pasa lo mismo.

7. Los videos nunca sobran, es una cosa mas
que afadir a la musica, ademas si estas solo en

un bar ya tienes que mirar y que hacer

8. Las imdgenes van bien porque a lo mejor
no te suena el nombre del grupo o la cancion
pero si miras su imagen puedes saber quienes
son y asi poder encontrar mejor la canciéon o
grupo que buscas.

9. Eliminar no eliminaria nada y afadir... no
se me ocurre nada

Entrevista #10

1. Me encanta. Es muy original y todo esta
milimetrado. Es perfecto. Quizd pondria
alguna cancién mas por grupo.

2. La estructura de la interfaz, el colorido, la
utilizad de este programa, la originalidad, lo
facil que es usarlo y lo que te aporta.

3. Me gusta todo. Es un programa muy
completo.

4. Si porque gracias a ¢l yo podria escuchar la
musica que a mi megusta y eso motiva
mucho.

5. Si. Es una novedad y encima muy util y
muy bien pensado.

6. Si, por supuesto. Beneficiaria mucho. Lo
veo muy util. Importante elemento de
distraccion.

7. Me parecen un elemento basico. Los videos
son esenciales y benefician mucho al
programa. Es bueno poder escuchar y ver a la
Vez.

8. Las imagenes también son basicas. Aportan
riqueza y frescura a la composicion. Es un
elemento grafico importante que no se puede
suprimir (igual que el video).

9. Yo asi lo veo perfecto, me encanta, .. pero..
quizd pondria alguna cancion mas de cada
grupo.. como ya he comentado antes.
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