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Introduccion

La implementacion de un sistema
de Re-identificacion de personas
puede tener diversas razones.

Pero la mayor parte de su salida
esencialmente multifacética.

Problema

Sin embargo, esta representacion
es insuficiente.
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Introduccion

Solucién

Crear una interfaz grafica de usuario para un
sistema de re-identificacion de personas,

utilizando: . N
o Principios de diseino. — 8 8 8
o Principios de usabilidad. COlooo
o Experiencia de usuario. 000

« Etapas para el desarrollo de la Interfaz

o Visualizacion de dos camaras de video en GUI
tiempo real.

Extraccion de imagenes.

Visualizacion de la re-identificacion facial y
soft-biometrica.
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OBJETIVOS

Desarrollar una interface de visualizacion de sefales de video generadas por un
modelo de re-identificacion de personas, utilizando caracteristicas faciales, soft-
biométricas como la textura, color y silueta corporal, y técnicas avanzadas por
computadora a través de dos camaras de video.

« Conocer y analizar el estado.

« Implementar una interfaz de visualizacion de sefiales de video.
« Validar los resultados.

« Redactar el escrito de la tesina.
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Metodologia y tecnicas utilizadas
Diseflo Centrado en el Usuario

 ldentificacion de los usuarios de la
interfaz gréfica.

 Necesidades y los entornos.

« Se obtienen prototipos a traves de

Disefio |l iteraciones.

« Evaluar la solucion propuesta.

=10 e)gl ™ - Participacion del usuario.

» Construccion del diseno.

« Interfaz en produccion.




Metodologia y tecnicas utilizadas

Optimizacion de recursos computacionales

Meétodos y estrategias que Se aplican para maximizar

se utilizan para mejorar la la utilizacidon de recursos

eficiencia y el rendimiento como la CPU, memoriay

de un sistema de computo, almacenamiento, entre
software o hardware. otros.

Optimizacion de
recursos
computacionales

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

Los hilos permiten que
varios procesos se ejecuten
en paralelo.
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Principios de disefio en la creacion de
interfaces graficas de usuario para sistemas
de re-identificacion de personas

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

* Anticipacion

e Visualizacién del color

* Disposicion de elementos

e Curva de aprendizaje

* Tipografia /]

* Uniformidad 'y Dg
L]
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Principios de usabilidad

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

Eficiencia

Interface Usuario
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Metodologia y tecnicas utilizadas

Metodologia de Desarrollo: SCRUM

X
X

Sprint 1 Fecha Inicio 24/04/20232 Fecha Fin 02/05/20232 Jornada sh
Cadigo Actor Caracteristica Resultado
Quiero contar con una interfaz intuitiva, facil de usar, con Visualizar ¥y comprender rapidamente el
Hu 01 Como usuano
disefio responsivo y multiplataforma. proceso de re-identificacién de personas. X
Estimacién Fecha de Facha de
Hu 02 Como usuario ‘ N° de HU Codigo N° de Sprint
(dias) inicio finalizacién
. 1 Hu_ 01 7 24/04/2023 02/05/2023 01
Hu_03 Comao usuario
2 Hu_02 15 03/05/2023 23/05/2023 02
{
Hu_04 Comao usuario r 3 Hu_03 10 24/05/2023 06/06/2023 02
4 Hu_ 04 17 7foef2023 2940642023 03
Hu_05 Como usuano 5 Hu_05 12 20/08/2023 17/07/2023 03
&} Hu_06 4 18/07/2023 217072023 03
C
Hu_06 Como usuario
re-identificacién de las parsonas. de video.

versidn ejecutable en Python.
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Metodologia y tecnicas utilizadas

Arquitectura Logica del Sistema

13,11

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

zZ0's
Cémara 2
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Teécnicas y métodos utilizados

Sprint 01




Técnicas y metodos utilizados

* Pruebas Sprint 01
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Teécnicas y metodos utilizados

« Resultados del Sprint

Ejecucion de la interfaz en PyQt5

2 MainWindow - [Previsualizar] - Qt Designer o X

© sistema de Re-identificacién de Personas

Coincidencias: Sujeto Reconocido:
Entrada 1:

Desconocido Desconocido Desconocido

Controles:

Descriptores:

Entrada 2:

Desconocido Desconocido Desconocido
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ecnicas y métodos utilizados
« Sprint 02

D Qt Designer - a X

Archivo  Editar  Formulario  Vista Configuracion Ventana Ayuda

Caja de widgets g8 x Inspector de objetos g x ‘
Filro X S Filter
» © sistema de Re-identificacién de Personas mmmmmmimmmmiin e
= Layouts Objeto Clase
Vertical Layout
] Horizontal Layout Entrada 1- Coincidencias: Sujeto Reconocido: v 5 frame Qframe 1
. v [l frame_3 QFrame
% F” Layou ' v = frame_2 QFrame
2 orm ayos“ v I frame_6 QFrame
acers i
e - S label_entrada_one Qlabel
orizontal Spacer .
i Vertical 5 a(per v Wfrer Sirame
P |abel_entrada_two Qlabel
b7 Buttons Lahal Nl ahal
Push Button Editor de propiedades 8 x|
Tool Button
@ Radio Button Fire D‘i.' - /"
& Check Box Controles: label_entrada_one : QLabel
@ Command Link Butten Propiedad Valor
Dialog Button Box Entrada 2 STOP S REFTIEHNL Qobject
v ltem Views (Model-Based) ohjectName label_entraca_one
List View Descriptores: QWidget
8 Tree View enabled ]
] Table view > geometry [(11, 11, 252 % 222]
Column View > sizePolicy [Preferred, Preferred, 0, 0]
Undo View > minimumSize  0x0
¥ ltem Widgets (Item-Based) > maximumsSize 16777215 % 16777215
L\sth.jget > sizelncrement  0x0
3 Tree Widget > baseSize 0x0
H Table wigget palette Personalizado (3 roles)
v
Containers > font A [MS Shell Dig 2, 8]
D Group Box
cursor I Flecha
Scroll Area
i ool box mouseTracking ()
ool tabletTracking [
I Tab Widget ‘N dor d 8 x
avegador de recursos
a Stacked Widget
Frame /7€ Filro
Widget <resource root>
[H MDI Area
3 Dock Widget
v Input Widgets
5 Combo Box
Font Combo Box
Line Edit
Text Edit
m Plain Text Edit Editor de sefiales/slots Editor de acciones Nawvegador de recursos
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Técnicas y métodos utilizados
 Pruebas Sprint 02

© sistema de Re-identificacion de Personas

Coincidencias.
aaaaaaaa

aaaaaaaa

Pruebas realizadas en el entorno controlado.
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Técnicas y métodos utilizados

 Resultados del Sprint

Visualizacion del reconocimiento facial y soft-biométrico

@ Sistema de Re-identificacion de Personas

Entrada - Camara 1: Coincidencias: Reconocimiento Facial:

Entrada - Camara 2: Descriptores: Soft-biométrico:
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Técnicas y métodos utilizados
« Sprint 03

© Sistema de Re-identificacion de Personas

Entrada - Camara 1: Coincidencias: Reconocimiento Facial:

Jhonatan

Entrada - Camara 2: Descriptores: Soft-biométrico:

Jhonatan

ESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA




Técnicas y métodos utilizados
 Pruebas y Resultado Sprint 3

© Sistema de Re-identificacion de Personas

Entrada - Camara 1: Coincidencias:

Entrada - Camara 2: Descriptores:

Reconocimiento Facial:

Soft-biométrico:
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Analisis de resultados experimentales

Escala para medir los resultados

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

unidimensionales (s6lo miden un rasgo) por naturaleza.

N°® Enunciado Valor
1 Totalmente en desacuerdo. 1
2 En desacuerdo. 2
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 3
4 De acuerdo. 4
5 Totalmente de acuerdo. 5
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Analisis de resultados experimentales

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario

La norma 1SO-9241-11 fue creada en 1999 por la ISO y la IEE.

¢ Objetivo cumplido?

Eficacia

El usuario logra lo que quiere

Eficiencia

Lo logra sin esfuerzo

; COmo valoras
tu paso por

esta web?
¢ Te llevé mucho

trabajo? ) 7
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Analisis de resultados experimentales

La eficacia

Meétricas de usabilidad y experiencia de usuario

Tasa de éxito

Q1
5

Preguntas 4

Ql Laidentificacién del sujeto fue exitosa. 3
Q5 Q2
Q2 Observacion clarade los resultados identificacion. 2
03 Laidentificacidon del sujeto se realiza con el porcentaje de precision,
Q4 Lainterfaz facilita |a tarea de re-identificacién.
% La disposicién de la visualizacién de las cdmaras en la interfaz facilita el seguimiento del
sujeto.
Q4 Q3

Tasa de éxito
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Analisis de resultados experimentales

Métricas de usabilidad y experiencia de usuario

La eficiencia

Preguntas

al

a3

Qs

Identificacion del sujeto mediante lainterfaz,

Interpretacion de los resultados graficos de reconocimiento e identificacian,

Compresion de larelacion entre el porcentaje de precision con |a alerta de sujeto identificado.

Azimilacion del proceso de re-identificacion.

Manejo de los controles de |z interfaz.

QH3

Tiempo (s)

60
50
40
30
20

10

QH2

QM1

QM2

QH1

Tiempo (s)
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Analisis de resultados experimentales

Meétricas de usabilidad y experiencia de usuario

La satisfaccion Satisfaccion

Q1
5
4
Preguntas
3
al El sistema cumple las necesidades. Q5 Q2
2
Q2  Estaaplicacidn tiene preferencia ante otras.
1
Q3 La interfaz es intuitiva v facil de usar,
Q4 La disposicidn de los elementos de la interfaz grafica es agradable.
Q5 La aplicacion tiene una excelente expeariencia de usuario.
Q4 Q3

Satisfaccion
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Analisis de resultados experimentales

Escala de usabilidad del sistema

Es un test el cual proporciona un resultado
que cuantifica la usabilidad de la interfaz
grafica de usuario para la visualizacion de
sefales de video generadas por un modelo

de re-identificacion de personas.

NAKKK

Formulas:

Para calcular el resultado se divide en pares e
Impares las preguntas y se utiliza las siguientes

formulas.

Rimpares = Z X =5

Eimpares

Rimpares = (El +E;+Es+E;+ E9) -5
Rpares =25 — Zprares

Rpares= 25 — (Ez + E4, + E6 + Eg + ElO)

Finalmente para calcular la usabilidad:

SU = (Rimpares + Rpares) - 2.5

@ESPE
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Analisis de resultados experimentales

Test de escala de usabilidad del sistema

Q1: Me gustaria utilizar este sistema con mas frecuencia.
Q2: El sistema me parecié muy complejo.

Q3: El sistema me parecid facil 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 mayoria de la gente aprenderia a utilizar este
sistema rapidamente.

Q8: El sistema me parecié muy complicado de utilizar.
Q9: Me senti muy seguro utilizando el sistema.

Q10: Necesito aprender muchas cosas antes de utilizar

este sistema.

Usabilidad del sistema

HL1
100
90
ML5 80 HL2

70

60

50

40

ML4 30 HL3

20

10

0

ML3 HL4

ML2 HL5

ML1

Sistem usability

Valoracion SU obtenida: 86,25
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Conclusiones

Al revisar el estado del arte, se obtuvo un profundo conocimiento sobre el enfoque
de Diseno Centrado en el Usuario (DCU), la optimizacién de recursos
computacionales mediante hilos de procesamiento, y las interfaces de software
empleadas en sistemas de re-identificacion 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 optd
por emplear la metodologia Scrum.

En la ejecucion de este proyecto, se empled el framework PyQt5 para satisfacer los
requerimientos del usuario en cuanto al disefio y la operatividad de la interfaz.
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Conclusiones

 En relacion a la validacion de los resultados, se ha confirmado que la interfaz
grafica de usuario satisface los criterios de usabilidad estipulados por el estandar
1SO-9241-11.

« La evaluacion de la usabilidad de la aplicacion mediante el test de System Usability
Scale también revel6 resultados positivos.
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