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Introducción
P

ro
b
le

m
a

La implementación de un sistema 
de Re-identificación de personas 

puede tener diversas razones.

Pero la mayor parte de su salida 
esencialmente multifacética.

Sin embargo, esta representación 
es insuficiente.



Introducción

Solución

Crear una interfaz gráfica de usuario para un

sistema de re-identificación de personas,

utilizando:

o Principios de diseño.

o Principios de usabilidad.

o Experiencia de usuario.

• Etapas para el desarrollo de la Interfaz

o Visualización de dos cámaras de video en

tiempo real.

o Extracción de imágenes.

o Visualización de la re-identificación facial y

soft-biométrica.
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Desarrollar una interface de visualización de señales de video generadas por un 

modelo de re-identificación de personas, utilizando características faciales, soft-

biométricas como la textura, color y silueta corporal, y técnicas avanzadas por 

computadora a través de dos cámaras de video.

Objetivo General

• Conocer y analizar el estado.

• Implementar una interfaz de visualización de señales de video.

• Validar los resultados.

• Redactar el escrito de la tesina.

Objetivos Específicos

OBJETIVOS
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Metodología y técnicas utilizadas
Diseño Centrado en el Usuario

Análisis
• Identificación de los usuarios de la 

interfaz gráfica.

• Necesidades y los entornos.

Diseño
• Se obtienen prototipos a través de 

iteraciones.

• Evaluar la solución propuesta.

Evaluación • Participación del usuario.

Implementación • Construcción del diseño.

Despliegue • Interfaz en producción.



Metodología y técnicas utilizadas

Optimización de recursos computacionales

Métodos y estrategias que 
se utilizan para mejorar la 
eficiencia y el rendimiento 
de un sistema de cómputo, 

software o hardware.

Se aplican para maximizar 
la utilización de recursos 
como la CPU, memoria y 
almacenamiento, entre 

otros.

Una técnica importante de 
optimización de recursos 
computacionales son los 
hilos de procesamiento.

Los hilos permiten que 
varios procesos se ejecuten 

en paralelo.

Optimización de 
recursos 

computacionales



Principios de diseño en la creación de 

interfaces gráficas de usuario para sistemas 

de re-identificación de personas

Una interfaz gráfica de usuario bien diseñada debe ser
visualmente atractiva, intuitiva y fácil de usar para los
usuarios. Para lograr esto, se aplican una serie de principios
de diseño que buscan optimizar la experiencia del usuario y
mejorar la usabilidad de la interfaz, entre ellos tenemos:

• Anticipación
• Visualización del color
• Disposición de elementos
• Curva de aprendizaje
• Tipografía
• Uniformidad



Principios de usabilidad

La usabilidad es la propiedad de un sistema, en este caso de una interfaz gráfica de
usuario para la efectiva visualización de un sistema de re-identificación de personas,
en la que se mide su nivel de uso satisfactorio con el usuario.

Eficacia Eficiencia Satisfacción



Metodología y técnicas utilizadas

Metodología de Desarrollo: SCRUM

Historias de 

Usuarios



Metodología y técnicas utilizadas

Arquitectura Lógica del Sistema

Entorno controlado
en el segundo piso de
la Universidad de las
Fuerzas Armadas

Plano 3D



Técnicas y métodos utilizados

Sprint 01 

….



Técnicas y métodos utilizados

• Pruebas Sprint 01 

Pruebas realizadas en la herramienta de prototipado
Figma.



Técnicas y métodos utilizados

• Resultados del Sprint

Ejecución de la interfaz en PyQt5



Técnicas y métodos utilizados

• Sprint 02



Técnicas y métodos utilizados

• Pruebas Sprint 02

Pruebas realizadas en el entorno controlado.



Técnicas y métodos utilizados

• Resultados del Sprint

Visualización del reconocimiento facial y soft-biométrico



Técnicas y métodos utilizados

• Sprint 03



Técnicas y métodos utilizados

• Pruebas y Resultado Sprint 3
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Likert es una escala de respuesta psicométrica utilizada principalmente en cuestionarios para

obtener las preferencias o el grado de acuerdo de los participantes con una afirmación o un

conjunto de afirmaciones. Las escalas Likert son una técnica de escala no comparativa y son

unidimensionales (sólo miden un rasgo) por naturaleza.

Escala para medir los resultados



Análisis de resultados experimentales

La norma ISO-9241-11 fue creada en 1999 por la ISO y la IEE.

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario



Análisis de resultados experimentales

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario
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Análisis de resultados experimentales

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario
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Análisis de resultados experimentales

La satisfacción

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario
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Análisis de resultados experimentales

Es un test el cual proporciona un resultado

que cuantifica la usabilidad de la interfaz

gráfica de usuario para la visualización de

señales de video generadas por un modelo

de re-identificación de personas.

Escala de usabilidad del sistema

Para calcular el resultado se divide en pares e

impares las preguntas y se utiliza las siguientes

formulas.

𝑅𝑖𝑚𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠 = ෍𝑥

𝐸𝑖𝑚𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠

− 5

𝑅𝑖𝑚𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠 = 𝐸1 + 𝐸3 + 𝐸5 + 𝐸7 + 𝐸9 − 5

𝑅𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠 = 25 − σ𝑥𝐸𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠

𝑅𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠= 25 − 𝐸2 + 𝐸4 + 𝐸6 + 𝐸8 + 𝐸10

Finalmente para calcular la usabilidad:

𝑆𝑈 = 𝑅𝑖𝑚𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠 + 𝑅𝑝𝑎𝑟𝑒𝑠 ⋅ 2.5

Formulas:



Análisis de resultados experimentales

Test de escala de usabilidad del sistema
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 Sistem usability

Q1: Me gustaría utilizar este sistema con más frecuencia.

Q2: El sistema me pareció muy complejo.

Q3: El sistema me pareció fácil de usar.

Q4: Necesito el apoyo de un técnico para poder utilizar

este sistema.

Q5: Las distintas funciones de este sistema estaban bien

integradas.

Q6: Existe demasiada incoherencia en este sistema.

Q7: La mayoría de la gente aprendería a utilizar este

sistema rápidamente.

Q8: El sistema me pareció muy complicado de utilizar.

Q9: Me sentí muy seguro utilizando el sistema.

Q10: Necesito aprender muchas cosas antes de utilizar

este sistema.

Valoración SU obtenida: 86,25
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Conclusiones

• Al revisar el estado del arte, se obtuvo un profundo conocimiento sobre el enfoque
de Diseño Centrado en el Usuario (DCU), la optimización de recursos
computacionales mediante hilos de procesamiento, y las interfaces de software
empleadas en sistemas de re-identificación de personas.

• Por otro lado, ante la necesidad de cumplir con un plazo ajustado para el desarrollo
de la interfaz y considerando la probabilidad de cambios en los requisitos, se optó
por emplear la metodología Scrum.

• En la ejecución de este proyecto, se empleó el framework PyQt5 para satisfacer los
requerimientos del usuario en cuanto al diseño y la operatividad de la interfaz.



Conclusiones

• En relación a la validación de los resultados, se ha confirmado que la interfaz

gráfica de usuario satisface los criterios de usabilidad estipulados por el estándar

ISO-9241-11.

• La evaluación de la usabilidad de la aplicación mediante el test de System Usability

Scale también reveló resultados positivos.



Gracias 


