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PALABRAS CLAVE:

RESUMEN:

Interfaces, Sistemas de control, Arduino, Ecosistema

Investigacion y desarrollo de interfaces tactiles mediante la
creacién de una aplicacién enfocada al control de placas
Arduino para manipular sistemas robéticos aplicados a la
animatrdnica e instalaciones artisticas.

Del mismo modo, crear un ecosistema alrededor de la
aplicacion generando una imagen visual y una interfaz
analdgica para ofrecer una mayor consistencia a la
aplicacion.



Indice pag/s.

1. Propuesta y Objetivos

e

2. Referentes

o

3. Justificacién de la propuesta
4. Proceso de Produccién

5. Resultados

6. Bibliografia

I

gzl ]k

1
[N
0] ~






1. PROPUESTA

Estudio y disefio de interfaces tactiles mediante la creacion de una app para dispositivos moéviles
de dltima generacion enfocado al control de sistemas animatrénicos’ y sistemas audiovisuales en
productos de entretenimiento e instalaciones artisticas y/o performances que usan sistemas de
control arduino® y/o similares.

1.1 Objetivos

- Universalizar los sistemas de control de placas arduino.

- Profundizar y experimentar en las técnicas de desarrollo de app inteligentes mediante el estudio
del U.X?y del U.I*.

- Creacion del prototipo de una app para la interaccion del usuario con placas arduino.
-Demostrar a través de la experimentacion con UNITY3D su pontencial aplicacion a otras fina-
lidades creativas y tecnoldgicas.

-Crear herramientas informativas que apoyen al usuario a la hora de instruirse en el uso de nues-
tro prototipo de app.

-Desarrollar y asimilar actitudes técnicas relacionadas con el disefio interactivo mediante técni-
cas digitales.

-Profundizar en conocimientos transversales al disefio y las artes graficas tales como la ingenieria
de software, la mecanica y la robética desde un punto de vista creativo.

1. La animatrdnica es un campo de aplicacion de la robética, encargado de generar el vinculo entre los elementos
mecatrénicos propios de la plataforma y su visualizaciéon como un personaje con vida.

2. Arduino es una plataforma de hardware libre, basada en una placa con un microcontrolador y un entorno de desa-
rrollo, disefiada para facilitar el uso de la electronica en proyectos multidisciplinares.

3. UX - La experiencia de usuario (user experience en inglés, de ahi sus siglas) es el conjunto de factores y elementos
relativos a la interaccion del usuario, con un entorno o dispositivo concretos, cuyo resultado es la generacion de una
percepcion positiva o negativa de dicho servicio, producto o dispositivo.

4.UI - La interfaz de usuario ( user interface) es el medio con que el usuario puede comunicarse con una maquina, un
equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el equipo.



2. REFERENTES
2.1 Referente Tematico

Desarrollo tecnoldgico aplicado al arte mediante el software para dispositivos moéviles. Estado
del arte del disefio de interfaces de usuario enfocadas a sistemas interactivos electrénicos.

2.2 Referente Visual

Empresa 2RISE: Empresa alemana especializada en el desarrollo de aplicaciones y presentaciones
multimedia de dltima generacion. Utilizan software tales como Ventuz® programa informatico
para crear presentaciones profesionales interactivas y Unity 3D®. Sus disefios estan reconocidos
mundialmente por su impactante estilo visual junto con su experiencia de usuario pulida al deta-
lle, planteamientos base para el desarrollo de nuestro trabajo de investigacion.

Fig. 2. 2RISE: Medical Interface 2.0 (Junio 2014), Técnica digital.
Aplicacion tactil interactiva.

5. Ventuz - Programa informatico enfocado a la creacién de presentaciones dinamicas e interactivas de tltima genera-
cion.
6. Unity 3D - Unity es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies.



3. JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Es innegable la rapida evolucion de los dipositivos tecnoldgicos y su rapida expansion en todos
los ambitos de la sociedad durante el ultimo siglo. En la tltima década ha proliferado en la rama
del disefio la disciplina conocida como disefio interactivo” donde el arte y la tecnologia convi-
ven amablemente, desarrollando un nuevo paradigma en el mundo del arte. En nuestro entorno
podemos hacer uso de innumerables aparatos de consumo electrénico donde ya no solo se cuida
la estética del hardware, su apariencia fisica, sino que ademas se depura el software haciéndolo
atractivo visualmente y sobre todo cuidando la experiencia de usuario al limite para poder ofre-
cer productos cada vez mas competitivos en el mercado. Una prueba de ello la podemos realizar
en cualquier market digital de aplicaciones como la de Google o Apple donde las creaciones mas
exitosas son las que apuestan por disefios vanguardistas en el uso de técnicas digitales.
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Fig. 3. Riflexo JSC: TRADE INTERCEPTOR APP (2009 - actualidad), Técnica digital. Soporte: IOS
Aplicacion tactil interactiva.

Por otro lado este proyecto surge de la necesidad de paliar una carencia en el mercado del cédigo
libre asi como el abaratamientos de costes en prototipado y/o en empresas enfocadas a la ani-
matronica o robotica aplicada, campos estos en los que Espafa se encuentra muy por detras de
paises como Japon o U.S.A, que encuentran la inversion en el desarrollo robético no solo como
un nicho econémico en auge, sino como una via de desarrollo para potenciar cualquier tipo de
industria o en la mejora de la calidad de vida humana®. Un ejemplo de robética aplicada a la
medicina es el sistema quirtrgico DaVinci, robot operado por un cirujano que ayuda en opera-
ciones donde la precisién humana es imposible llegar.

7. El disefio interactivo es el arreglo de graficos, texto, videos, fotos, ilustraciones, sonidos, animacion, imagenes tridi-
mensionales (3D), realidad virtual y otros medios en un documento interactivo.

8. Fuente extraida de Rankia. http://www.rankia.com/blog/fondos-inversion/2417082-fidelity-futuro-automatiza-
cion-robotizada



Crear un sistema de control universal basado en controladores **open source’’” como puede ser
el mundialmente conocido Arduino da como resultado una ayuda practica a la investigacién y
desarrollo de nuevas técnicas no solo dentro de las artes plasticas donde las aplicaciones reales
van desde el control de luces para una instalaciéon pasando por el reconocimiento y registro
corporal, ofreciéndole al artista datos concluyentes para crear obras donde el feedback directo
sea una necesidad bdsica para que el mensaje de su obra quede completo. Sus aplicaciones en
prototipado son casi infinitas asi como en cualquier ambito del disefio, véase por ejemplo disefio
industrial, disefio de producto o el ya mencionado disefio interactivo.

El proyecto MUSA nace del resultado de una investigacion previa basada en la carencia de
software que ayude desde un punto de vista educacional y sobre todo monetario al mundo del
disefio interactivo y en el ambito de la robdtica DIY' . La busqueda arrojé resultados en los que
varios programadores habian desarrollado aplicaciones similares a MUSA pero con la carencia
de un estudio de disefio y de experiencia de usuario.

Es aqui donde encuentra justificacion nuestro objeto de estudio, motivado por rellenar este vacio
apostando por un diselo moderno, atractivo y a la vanguardia de las interfaces de usuario.

Ardu-Bot Control ¥

A

Autor: Mikel Ebebariia
MICROSYSTENS
ENGINEERING

s Engineering

Alda.Mazarredo, 47 -1°, Bilbao-Bizkaia

[_www.microcontroladores.com _]

Fig. 4. Mikel Etxebarria: Ardu-Bot Control (2013), Técnica
digital. Soporte Android. Aplicacion.

9. Cddigo abierto es la expresion con la que se conoce al software o hardware distribuido y desarrollado libremente.

Se focaliza mas en los beneficios practicos (acceso al codigo fuente) que en cuestiones éticas o de libertad que tanto se
destacan en el software libre.

10. D.LY - El «hagalo usted mismo», «hazlo td mismo» o «hacelo vos mismo» , abreviado como HUM, HTM, HVM o
DIY (en inglés «Do It Yourself»), es la practica de la fabricacion o reparacion de cosas por uno mismo, de modo que se
ahorra dinero, se entretiene y se aprende al mismo tiempo. Es una forma de autoproduccioén sin esperar la voluntad de
otros para realizar las convicciones propias.



4. PROCESOS DE PRODUCCION

A continuacion abordamos las fases de produccion dentro del proceso de creacion del prototipo
de app que proponemos.

4.1 Experiencia de usuario

La primera investigacion de campo arrojé varios datos concluyentes. Cada desarrollador creaba
una aplicacién en base a sus necesidades de control de hardware, olvidandose de otros posi-
bles usos de la placa Arduino, obligando al usuario final a almacenar varias aplicaciones en su
dispositivo. Es por esto por lo que decidimos acunar el término de polivalencia sintética a este
apartado. A la hora de desarrollar el software nos dimos cuenta que era necesario aunar cuantas
mads opciones posibles en un sola pantalla, para facilitar el uso de un amplio espectro de automa-
tismos.

La primera experiencia comienza en el menu principal. En ella se puede elegir entre tres interfa-
ces distintas pensadas para experiencias dedicadas.

Las dos primeras interfaces, destinadas a dispositivos de pantallas mayores a 7” como tablets

o phablets, muestran un amplio rango de opciones para controlar el Arduino. En el siguiente
esquema perteneciente a la primera interfaz se muestra la polivalencia que ofrece MUSA.

@
O

Leyenda

1 - Panel estado del dispositivo 8 - Logavanzado

2 - Panel master 9 - Rueda

3 - Pantalla previsualizacién del modelo 3D 10 - Joysticks Servos
4 - Log basico 11 - Slider servo

5 - Panel camara de realidad aumentada 12 - Botones Macro
6 - Panel de control de cimara 13 - Botén

7 - Panel de configuracién y estado 14 - Botén reset
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4.2 Diseio de la interfaz

El disenio de interfaz esta ligado directamente a la experiencia de usuario. La necesidad de agru-
par en una pantalla de entre 5y 11 pulgadas (es la tendencia en dispositivos méviles) nos obligo
a apostar por un disefio minimalista con toques futuristas rozando tangencialmente la estética
cyberpunk.

Decidimos usar planos rectos superpuestos de color blanco jugando con las opacidades y el va-
cio. Este juego de planos genera una gama de blancos que, junto con la imagen de fondo, norma-
lizando el disefio final.

PR 7 i e e =]

20% + 200% ° 20% + 10% 10%

Fig. 5. Definicion tonal y de los porcentajes de transparencia aplicados en el disefio de la intefaz
M.US.A.

El flujo de trabajo que seguimos para el disefio de las interfaces fue el siguiente'":

-Definir publico target.

-Definir elementos de control de hardware.

-Definir el esquema compositivo para una correcta U.X.

-Disefo y bocetaje de cada elemento asi como de la imagen visual de la app.
-Vectorizacién y limpieza de cada elemento compositivo en Illustrator.

-Exportar cada elemento a formato PSD.

-Cargar y maquetar en el Software Unity 3D todos los elementos compositivios disefiados
-Programar y animar la interfaz en Unity 3D.

-Empaquetar la primera version alfa de MUSA.

11. Cada uno de los pasos mencionados se explican detalladamente en el Anexo I disponible para su descarga en la
web: http://www.adrianmantilla.com/work

11



Avanzada

Fig. 6. Adrian Mantilla. M.U.S.A (2015) Técnica digital mixta. Por orden:
1. Menu principal de la aplicacién. 2. Interfaz estandar. 3. Interfaz avanzada.
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4.3 Imagen visual
4.3.1. Nombre

Debido a la necesidad de dotar a la aplicacion de identidad propia surge la busqueda de un nom-
bre propio. Para su eleccion decidimos usar un acréonimo debido al juego de palabras que este
nos ofrece. La bisqueda paso por distintas fases donde los nombres finalistas fueron:

-LAUD
- M.A.CR.O
- M.US.A

Finalmente decidimos quedarnos con el nombre de M.U.S.A, el cual significa Mando Universal
de Sistemas Arduino. La decision fue fruto de dos desencadenantes que nos aporta el sustantivo,
por un lado desde un punto de vista comercial lo femenino es mas dulce y agradable y cuando
estamos hablando en términos de I.A. Los nombres femeninos son socialmente mas aceptadas
(Siri, Cortana...). Por otro lado MUSA hace referencia directa al mundo del arte como apoyo in-
discutible en el proceso de creacion de cualquier artista, pudiendo ser esta una persona, imagen
u objeto como desencadenante de un flujo creativo.

Para la tipografia decidimos usar la fuente Pier Sans. Es una tipografia minimalista sin serifa,
facilmente legible, atributos que la hacen perfecta por su valor atemporal.

M.U.S.A

4.3.2 Logo

Para el disefio del logo nos basamos en la sintesis de una neurona como forma pentagonal y sus
conexiones sinapticas representadas con la repeticion del pentagono. Uniendo todas estas sinap-
sis obtenemos un universo amplio e interconectado como lo es nuestra app M.U.S.A."?

Esbozo neuronal Sintesis geométrica

12. Mas informacidn grafica para su visualizacién asi como su descarga en el Anexo I disponible en la web:
http://www.adrianmantilla.com/work
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Fig. 7. Adridan Mantilla. M.U.S.A (2015). Técnica digital mixta. Pantalla de carga de la aplicacion MUSA
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4.4 Interfaz analdgica / El manual:

Dentro de la catalogacion de interfaces no solo nos encontramos con interfaces de caracter
digital, la rapida evolucién de lo digital en la vida cotidiana ha conseguido una asociacion del
término con el mundo virtual, pero lejos de la realidad existen interfaces analégicas como puede
ser un manual de instrucciones. Una interfaz no deja de ser un canal de comunicacion entre la
persona y el dispositivo.

Es por este motivo lo que nos llevo a la edicion de un manual de usuario para comprender como
configurar nuestro dispositivo para su correcto uso.

La maquetacion sigue la linea de disefio de colores blancos con opacidades sobre un mismo
fondo.

En cuanto a su medio de difusion optamos por el método electronico pudiendo acceder a su
lectura y descarga desde cualquier dispositivo. Desechamos su difusién impresa ya que el ecosis-
tema M.U.S.A es completamente digital.

1. Inicio

2. Configurando Arduino

3. Configurando el S.O

4. Descripcion de la app

-Mend de inicio
-Modo 1
-Modo 2
-Modo 3

Manual de usuario

open source
initiative

Fig. 8. Adrian Mantilla. Manual M.U.S.A (2015). Técnica digital mixta. Muestra de la portada y el ment
del manual de instrucciones M.U.S.A.



4.5 Video

El video pretende ser un formato de difusion para redes sociales donde muestre brevemente la

finalidad de la app. De corta duracién y corte publicitario, mostramos de una forma dindmica las
posibilidades que ofrece M.U.S.A.

MANDO UNIVERSAL DE SISTEMAS ARDUINO

LOANDING SISTEM

Fig. 8. Adrian Mantilla. Video review M.U.S.A (2015). Técnica digital mixta. fotogramas del video.
Por orden: 1. Intro del video, créditos iniciales. 2. Fotograma simulando la carga del sistema.
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5. RESULTADOS

El resultado de la investigacion da como fruto el ecosistema MUSA. La primera version de la
aplicacion se encuentra en una fase embrionaria, actualmente solo disponible para ordenado-
res basados en el sistema operativo Windows. Esta tesis esta dentro de la familia de las Ciencias
Sociales y Humanas, por lo que el grueso de la investigacion se centra en el apartado artistico asi
como en la experiencia de usuario, debido a que ambas areas del conocimiento estan estrecha-
mente ligadas al disefio interactivo. Debido a esto, ademas de la falta de financiacion en cuanto a
investigacion se refiere, a lo largo del desarrollo de nuestra aplicacion hemos encontrado ciertos
desafios en cuanto a la programacion, lo que de momento nos ha impedido pulir nuestro softwa-
re para su uso en plataformas mdviles mas alld de ordenadores portatiles. No se descarta la po-
sible evolucion de este proyecto ya que entra dentro de las vias de la divisiéon de I+D +I creativo
de la empresa de disenio Effi Studios y es uno de nuestras areas principales de investigacion.
Debido al marco educacional en el que se encierra este proyecto, su futura licencia sera de codigo
libre una vez finalizada la fase alfa. El software sera gratuito pudiendo el consumidor pagar

una cantidad “x” para poder tener acceso a todo el codigo del software y poder contribuir en el
ecosistema MUSA con sus modificaciones y mejoras pertinentes, intentando crear alrededor de
este proyecto una fuerte comunidad que apueste por el desarrollo de software y hardware libre
dirigido al disefio interactivo y sistemas arduino.

Para el proceso de produccion hemos llevado a cabo el desarrollo de nuestra aplicacién progra-
mando en los lenguajes C# y ActionScript para Unity. Hemos trabajado usando el framework
Uniduino para la comunicacién de la placa Arduino con Unity 3D.

Si despues de leer nuestra investigacion siente la necesidad de profundizar mas sobre el ecosiste-
ma M.U.S.A hemos puesto a su disposicion todo el material grafico asi como la primeria version

alfa para sistemas basados en Windows en el siguiente enlace:

http://www.adrianmantilla.com/work
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