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Resum executiu

CAV-VR is about the ideation, production and postproduction of an interactive
communication App focused on students newcomers to the Faculty of Library Science
and Documentation of the University of Barcelona, and specifically on students who are

thinking about studying the degree of Audiovisual Communication.

The students interested in taking this degree will be able to previously experience the
main locations of interest of the Faculty, and visualize information regarding the degree
and the environment, all in virtual reality with their smartphones, offering an immersive

experience of their possible future Faculty.

Users will be immersed in a virtual 3D world where they will have to decide where to go
in order to experience the interactive space, finding more than 20+ interactive places to

experience, all in a plausible visual proposal of the Faculty.

CAV-VR provides a differential aspect in the user experience, allowing the user to be
informed, having an idea of the classrooms and places of interest of the Faculty, and
locating the site without the need to be there in advance. Furthermore, CAV-VR also
offers entertainment and new ways of communicating using virtual reality as the main

support for the experience of the App.
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1. Fitxa técnica

Nom del projecte

CAV-VR

Tipus de projecte

Comunicacio interactiva

Format

App/Experiéncia en realitat virtual

Integrants del grup

Guillem Mas Fillol

Tecnologia usada

Cinema4D, Unity3D, Adobe Photoshop, Google
Cardboard/Smartphone

Public objectiu

Estudiants nouvinguts al grau de CAV i els que ja el cursen

Inici del desenvolupament

01/10/2018

Llancament beta de I’ App

Juny 2019

Xarxes socials:

Instagram: @cav.vr i Behance: willymas

Pressupost 16.926 €
Idioma Catala
Sistema Operatiu Android




2. Descripcio

CAV-VR és un treball de final de grau enfocat per els estudiants nouvinguts a la Facultat
de Biblioteconomia i Documentacié de Sants, i concretament als estudiants del grau de
Comunicacié Audiovisual, el qual curso, aixi com també €s un projecte obert a possibles
empreses interessades en el format que aquest presenta. Un projecte que inclou aspectes
de comunicacio interactiva, audiovisuals, realitat virtual 1 entorns virtuals interactius en

tres dimensions.

CAV-VR ¢s un entorn informacional i interactiu en tres dimensions el qual permetra a
I’estudiant nouvingut integrar-se a la Facultat, informant-se d’una manera innovadora
adaptada als nous temps 1 entretenint-se a I’hora. Es tracta de la realitzacié d’un model en
tres dimensions de la Facultat de Biblioteconomia i Documentacio6 creada amb el software
de modelatge i animaci6 3D Cinema 4D i feta interactiva amb el software de programacié
Unity3D. L’alumne podra visualitzar la Facultat amb les ulleres de realitat virtual de
Google: Google Cardboard V2 fent una immersi6 i experimentant la Facultat, les aules
principals d’aquesta, com per exemple el punt d’informacid, la secretaria, la copisteria,

I’aula d’estudiants... entre d’altres aules i aspectes interactius incorporats al projecte.

Pensat per atraure la curiositat dels proxims comunicadors audiovisuals com també dels
que ja cursen els estudis, CAV-VR aporta més que entreteniment a 1’usuari. Li permetra
familiaritzar-se amb 1’entorn d’una manera entretinguda i completament adaptada al
$.XXI, també permetra informar-se i resoldre dubtes que pugui tenir en relacié al grau de
Comunicacié Audiovisual i a la mateixa Facultat, i conéixer I’entorn (o part d’ell) sense

la necessitat de moure’s de casa.

Aixi doncs, CAV-VR el defineixo técnicament com una App interactiva, informativa i
d’ajuda a I’estudiant. Concreto aixo ja que tot i tenir aspectes relacionats amb un videojoc
tals com un personatge, moviment, botons interactius a demés d’altres aspectes semblants
a un videojoc, aquest s’allunya d’aquest concepte doncs la realitat virtual i els entorns
interactius poden i son tecnologies les quals es poden usar per I’educacio, sense la

necessita de ser explicitament un videojoc, CAV-VR n’és un exemple.



3. Descripcio del context dins del qual s’inclou el projecte.

El projecte te cabuda dins del context de les noves tecnologies, I’imparable aveng i no
estancament d’aquesta al s.XXI, les noves oportunitats de creacio, 1’arribada i evolucid
d’internet durant els s. XX i s.XXI, I’absolut domini de les empreses tecnologiques a
I’actual moén globalitzat i la imperant i fugag¢ incorporacié dels dispositius electronics
intel-ligents a la nostra vida quotidiana fa que cada cop més la tecnologia ocupi més part
de I’entorn en el que ens movem, destinant-hi la majoria del temps del nostre dia en molts
casos. Com bé detallen al web Internet World Stats i com podem comprovar a la segiient
taula, el nombre d’usuaris connectats a internet ha passat de 16 milions al 1995, només
un 0,4% de la poblacié6 mundial a un total de 4,313 milions d’usuaris al Desembre del
2018, un 55,6% de la poblacié mundial. Dades que salten a la vista i augmenten amb
I’arribada dels telefons intel-ligents, les tauletes intel-ligents i les xarxes socials, vitals

per entendre I’impacte i rapid creixement de les noves tecnologies al moén actual.

DATE NUMBER OF % WORLD
USERS POPULATION
December, 1995 16 millions 0.4 %
December, 1996 36 millions 0.9 %
December, 1997 70 millions 1.7 %
December, 1998 147 millions 3.6 %
December, 1999 248 millions 41 %
March, 2000 304 millions 5.0 %
June. 2017 3,885 millions 51.7 %
Dec 2017 4,156 millions 54.4 %
Jun 2018 4,208 millions 55.1 %
Dec 2018 4,313 millions 55.6 %

Per el que fa als usuaris que fan Us de la realitat virtual, s’ha passat dels 0.2 milions
d’usuaris que I’experimenten a I’any 2014, a tenir una xifra tant important com ho son
171 milions d’usuaris al 2018 segons el portal d’estadistiques Statista, un increment molt
important en només quatre anys, resultant de la inversio per part de les empreses del sector
tecnologic. Per el que fa al valor de mercat tant de software com de hardware, la realitat

virtual arribara a xifres de 40.4 milions de dolars per el 2020, suposant un creixement



important en aquest sector aportant noves maneres de comunicar-se i experimentar la

realitat virtual.

La comunicaci6é com a tal agafa noves formes i maneres de poder ser creada i sobretot
difosa, convergint amb la tecnologia i fent d’aquesta un suport inacabable de recursos i
opcions de creaci6 per a la societat actual. Els teléfons intel-ligents i les xarxes socials al
$.XXI han revolucionat el mon en molts pocs anys, hem passat a un mén més connectat,

un moén quasi bé immediat, i el qual es sotmetra a molts més canvis en els segiients anys.

Actualment el gran sector que fa s de la realitat virtual és la industria dels videojocs, la
qual explota aquesta tecnologia amb un objectiu ludic per a una societat que cada cop
més accepta aquesta industria, fruit de la ja esmentada incorporacié dels dispositius
intel-ligents a la nostra vida quotidiana i I’auge dels sectors tecnologics. Pero les empreses
de la industria del videojoc no son les tiniques en fer servir la realitat virtual 1 per tant no
nomes es fa servir amb un objectiu d’entreteniment. Com podem comprovar a la segiient
radiografia del portal web d’estadistiques Satistia, podem veure els diferents sectors que
utilitzen la realitat virtual, altres empreses 1 sectors també han trobat la seva oportunitat
per poder explotar la tecnologia i impulsar el seu negoci, liderant en la grafica el sector

dels videojocs.

Video games
Live events

Video entertainment

Education

Engineering

Real estate

® 2020 @ 2025



El cas de les empreses immobiliaries fent visites virtuals als immobles en venta n’és un
exemple, manera molt creativa per atraure als clients per visualitzar una llar, tot i que no
definitiva per a la compra d’aquesta. O per exemple I’industria del cinema la qual es
queda lluny en quant a usuaris en comparacié a la industria dels videojocs. D’altres com
els mitjans de comunicacio, retransmetent en directe partits de futbol en seria un altre
exemple, podent accedir a un esdeveniment des de el teu sofa. També el sector del turisme
oferint guies virtuals a indrets del planeta, el sector sanitari en ple auge d’importancia per
part del big data, fent diagnostics medics 1 terapies per la salut mental en realitat virtual,
com seria el cas de I’empresa Psious de Barcelona, especialitzada en aquest Gltim punt. I

per suposat, el sector de I’educacié amb un objectiu d’aprenentatge.

Aquest ultim, directament relacionat amb CAV-VR, te una estimaci6 de 7 milions
d’usuaris per 2020, perd que s’espera doblar per 2025, amb 15 milions, implementant
noves maneres d’aprendre, adaptant formes tradicionals d’aprenentatge, innovant i

evolucionant.

Més enlla dels grafics, nimeros i prospectives del sector, i centrant-me en el projecte com
a tal, CAV-VR és un projecte de caracteristiques molt técniques perd amb un nucli
principal el qual és la difusié d’informacié i1 I’enriquiment de ['usuari a partir de la
comunicacio i les noves tecnologies, explota al maxim les capacitats i les noves maneres
de comunicaci6 en auge al s.XXI, i s’inclou d’aquesta manera com a un projecte i una

App de comunicaci6 interactiva per a [’usuari.

Concloent i fent redundancia del ja esmenat en aquest apartat, aquest projecte neix en un
context comunicatiu i tecnologic, de la confluéncia entre la tecnologia, la comunicacio,
I’aprenentatge, els mons interactius i els entorns tridimensionals, i d’una gran necessitat
d’adaptar les noves tecnologies a les practiques més tradicionals, renovant-les i donant

aixi una nova perspectiva per a I’actual i futur ’usuari.



4. Proposta grafica o visual

L’apartat visual de CAV-VR juga un paper molt important en I’experiéncia i la immersio
de I'usuari dins de I’entorn interactiu, ja que des del model de la Facultat, les textures
integrades en ell, la il-luminaci6, reflexes, ombres... faran que la experiéncia sigui o no

satisfactoria, donant pas a eliminar o gaudir I’ App.

La recreacidé 1 modelatge de la Facultat de Biblioteconomia i Documentacié amb el
software de modelatge 3D Cinema 4D, un procés llarg i requerit d’una preproduccio
bastant densa, i desenvolupat amb més profunditat més endavant a la memoria del
projecte, €s el nucli de 1’apartat visual d’aquest. El model de la Facultat ha sigut creat a
partir de referéncies fotografiques realitzades a la mateixa localitzacio, aixi com també
de gravacions de video per polir detalls centrats en la posicio i les mesures dels models
dins de la maqueta. Les textures incloses al model son fotografies de cada un dels objectes
a incloure a I’entorn interactiu, incrustades a cada un dels models generats en Cinema4D,
creant aixi una proposta visual realista i versemblant de I’actual Facultat. Les fotografies
segiients son una petita mostra de les més de 150 textures incloses al model de la Facultat,

i a sota d’aquestes podem veure com quedarien al model en tres dimensions.

donieim Hova vida al




El fet de modelar la Facultat en un software de modelatge 3D com ho és Cinema4D i
haver-lo d’importar a un altre sofiware de programacioé i mons interactius com ho és
Unity3D, fa que la proposta visual de CAV-VR varii, ja que processar les imatges en
temps real o visualitzar només un renderitzat d’imatge sense moviment son coses
completament diferents. Es pot comprovar com visualment varia en quant a qualitat

d’imatge i versemblanga.

Com podem comprovar en les dues fotografies a continuaci6, la proposta visual de
Cinema4D (esquerra) s’apropa més a una visioé realista que per el contrari quan
renderitzem en temps real amb Unity3D (dreta), fruit de la naturalesa del projecte i de les
limitacions técniques del software 1 hardware de I’ordinador amb el que s’ha realitzat el

projecte, aixi com també per el simple fet de que es tracti d’un prototip no il-luminat i no

d’un model definitiu.

Després d’observar les dues imatges podem comprovar com lo esmenat anteriorment es
compleix, els aspectes visuals com ho son les textures, la il-luminacio, les ombres, la
profunditat de camp, aixi com també aspectes més técnics com ho poden ser la
il-luminacié global, la oclusié ambiental, el suavitzat (en anglés antialiasing) donen una

visio 1 un resultat del projecte bastant diferents.

La utilitzaci6 dels renderitzats de Cinema4D seran utilitzats ldgicament per la promocio
del projecte en xarxes socials com Instagram, amb el perfil d’usuari @cav.vr, aprofitant
la nitidesa i la qualitat de les imatges. Per altra banda, el resultat final en Unity 3D sera
més pobre técnicament pero continuara tenint la proposta visual realista i versemblant en
quant a les textures, colors, disposici6é d’objectes i dimensions del model de la Facultat.
Com a reflexié en aquest punt, aquest aspecte succeeix en tots els projectes realistes dins
de la industria dels videojocs, ensenyant 1’anunci de llangament amb una qualitat

impressionant amb un missatge incrustat que diu “Imatges processades en un motor de



renderitzat” o “No son imatges renderitzades durant el joc”, usat molt freqiientment per
atraure 1’atenci6 de I’audiéncia en les presentacions, donant a entendre, ja ben sabut per

als futur usuaris, que la qualitat d’aquest variara en el projecte final.

4.1 Disseny de la interficie d’usuari (UI) interactiva

La interficie de 1’usuari (UI), creada amb 1’objectiu d’informar a 1’usuari sobre les
diferents localitzacions de la Facultat, ha sigut dissenyada amb el software d’edicid
fotografica Adobe Photoshop CS5 amb un estil senzill perd que fa us dels colors
corporatius de la Universitat de Barcelona, com ho és el blau que el caracteritza. Aquesta,
creada per ser mostrada a Unity3D amb un canal alfa, és exportada en format PNG per

tal d’aconseguir I’efecte apropiat per el resultat final.

El disseny de la Ul varia en quant a forma i contingut, pero per tal d’unificar-la dins del
projecte i no trencar la tonica d’estil i colors, aquesta manté el mateix estil en totes i cada
una d’elles. Aquesta consta de dues parts principals, la part en la que s’hi mostrara la
informacio, sent la part inferior de la UL, i la part on s hi ubicara un botd interactiu creat

amb Unity3D, a la part superior.

El procés de preproduccié juga un paper molt important en la creaci6 de la Ul de CAV-
VR, doncs en aquesta s’hi mostra informaci6 especifica, (amb més o menys detall) de les
localitzacions i objectes interactius dins de la App. Per tal de poder activar la UI, I'usuari
trobara un botd interactiu a cada localitzacié d’interes, i amb el punter el podra prémer
per tal de mostrar-hi la informaci6 d’aquesta, com podem veure a I’exemple segiient amb

les maquines expenedores de I’aula d’estudiants de la planta 0:
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Com podem comprovar a les dues imatges segiients, la UI de les maquines expenedores
de I’aula d’estudiants te una forma estreta, i en elles et pots informar del contingut i preu

dels productes, aixi com també llegir informacio fent referéncies amb to humoristic dels

productes en si.

Colacola: 0,85€  Cola Light/Zero: 0,75€ Nestea/Fanta/Aquarius: 0,85€ Cafe: 0,60€

Refrescs per augmentar els teus nivells de sucre, llaunes fredes Se’n diu que qui ha tastat aquest café i ha disfrutat bebent-lo, no
de 33cl ideals per la primavera i aproximaci6 d’estiu. Recordeu te papil-les gustatives. Ara bé, en epoca d’examens fa un bon
que van a la paperera groga que teniu abans de sortir de I'aula: servei als estudiants, dolent perd assequible.

Per altra banda, la UI de les principals localitzacions d’interés com ho son el punt
d’informacid, la secretaria, I’aula d’estudiants... tenen una forma més ampliada per tal de
poder incloure-hi més informaci6. Aquesta consta de tres parts principals, primerament
la part on s’hi visualitzara el nom de la localitzacid en qiiestio, centrat a la part superior,
a la dreta d’aquest hi podrem visualitzar I’espai on s’hi incloura el botd per tal de poder
interactuar amb ell 1 mostrar aixi més informacio relacionada sobre la localitzacio, 1 a la

part inferior, I’espai principal on s’hi podra llegir la informacid sobre el lloc en qiiestio.

AULA D’ESTUDIANTS . PLATO '

Accessoris llum:
1 Palio de 240 x 240

4 ceferinos + rotula i espasa

’aula d’estudiants, o com molts cops és referida per els alumnes:
“aula de microones”, situada a la planta baixa, és un aula on hi

trobaras maquines expenedores de menjar, begudes, refrescos i
4 banderes negres / Grises / Blanques

Cameres:

cafés i on podras estudiar sabent que al contrari de la biblioteca en

aquesta aula hi ha més xivarri.
3 Cameres d'estudi Blackmagic

Regie:
1 Mixer de 8 entrades 1 PC control audio

1 teclat de mixer 1 PC grafisme i Chairons

L’aula disposa de dos microones ja que és on els alumnes poden

menjar-hi a les hores indicades, concretament l'aula te Us

prioritari de menjador de 13:30h a 15:30h.
1 monitor Tv 40" Multiviewer 1 MAC mini amb funcions de VTR

. 1 Grabador de video 1 PC amb funcions de Telepromter
Consulta el preu de les begudes a les maquines expenedores.

1 taula de so 1 sistema d'intercoms

11



4.2 Disseny del menu principal

La creaci6 dels ment principal requeria de programacio basica per tal de poder configurar
de manera senzilla els pocs botons que aquests mostren, els quals es descriuen per si sols
amb la nomenclatura usada. El ment principal permet a ’'usuari tant comencar a explorar
CAV-VR, com també modular els nivells de volum d’aquest a partir d’un s/ider dins del

menu d’opcions, i per Gltim 1’accié de sortir de la mateixa App.

En quant a ’estil usat al menu principal he de dir que destaca per la senzillesa d’aquest,
amb el blau corporatiu de la Universitat de Barcelona i el vermell de la creu de Sant Jordi

del mateix logotip.

OPCIONS

OPCIONS

VOLUM

EXPLORA

SORTIR

Per el que fa el menu de pausa, no he vist necessari incloure’l ja que la mateixa App no
el requereix, al no tractar-se d’un videojoc i no tenir afegits com el concepte de temps,
puntuacid, col-leccionables... i al només tractar-se d’un entorn explorable interactiu,
I’usuari pot sortir de la App en qualsevol moment fent d’aquesta mateixa accidé un
imaginable menu de pausa. Al retornar a la App aquesta torna a mostrar-se en el mateix

punt que 1’usuari I’havia deixat, podent continuar I’exploracié de I’entorn virtual.

El que si he realitzat és la possibilitat de sortir de la App d’una manera més oficial,
prement un bot6 a la mateixa porta principal de la Facultat simulant aixi la finalitzaci6 de

la exploraci6 per I’entorn virtual.

A D’apartat d’annexos de la memoria s’hi pot comprovar la feina de codificacio i creacio

de scripts en el llenguatge C Sharp (C#) per al ment principal a Unity3D.
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4.3 Disseny del logotip:

El logotip de CAV-VR, dissenyat tamb¢

amb el sofiware d’edicié fotografica Adobe

Photoshop CS5 ha sigut creat tenint en compte
els aspectes visuals del projecte, i també¢ els

aspectes técnics d’aquest.

Per el que fan els aspectes visuals del logotip, he utilitzat
els colors corporatius de la Universitat de Barcelona, com ho son el vermell de la creu de
Sant Jordi i el blau tant usat per la Universitat. En relacié a aquests dos colors, també fan
referéncia a les iconiques ulleres per visualitzar contingut en 3D als cinemes ara ja fa uns
quants anys, i que podem veure en els forats del que seria el suport per visualitzar el

projecte en realitat virtual.

Per ultim, I’el-lipsi de color verd situada al fons fa referéncia als 360° que permet

experimentar I’experiéncia de la realitat virtual, donant dinamisme i forma al logotip.

5. Proposta d’estructura i navegacio:

5.1 Estructura:

L’estructura de CAV-VR és basada en un mon virtual en tres dimensions per el qual
’usuari anira trobant interaccié amb 1’entorn a mesura que vagi descobrint-lo. Sense tenir
una estructura unica en quant a la decisié d’experimentar les aules interactives de manera
correlativa, ’usuari te la llibertat de moure’s per 1’entorn en la direccid que prefereixi
oferint aixi una sensacid de llibertat de presa de decisions i en conseqiiéncia més sensacid
d’immersié al mén virtual. Aixi doncs I’estructura i esquelet principal de CAV-VR és el
model de la Facultat: els terres, les parets, les limitacions i col-lisionadors que delimiten

les localitzacions.

La interactivitat de la aules és mitjancant menus de Ul en el que ’usuari podra visualitzar
informacio sobre el lloc on estigui situat. Les segiients aules i aspectes interactius llistats

son la principal estructura interactiva de CAV-VR.

13



5.1.1 Arees interactives:

- Punt d’informacio

- Secretaria

- Copisteria/preus

- Aula d’estudiants
o Maquina de cafe
o Maquina de refrescs
o Maquina d’aiglies

- Biblioteca

- Auditori/Sala d’actes

- Platd/llistat material

- Aula de so/llistat de material

5.1.2 Altres aspectes interactius:

- FAQ’s generals de CAV-VR i de la Facultat
- Consells d’un estudiant de quart curs (6)

- Immediacions a la Facultat

- Informaci6 graus/postgraus

- Pladocent CAV

- Men principal

- Informacio sobre el Campus Virtual

- Col‘laboracié amb Marc Serrano

5.2 Navegacio

Si estructura és 1’esquelet de CAV-VR, la navegacio tracta el com s’interactua per
I’espai, com naveguem per aquest entorn virtual perd també com naveguem per la UL

interactiva creada per a la visualitzacio de la informacid d’interés mostrada en ella.

5.2.1 Navegacio dins de I’entorn virtual:

La navegacio per I’entorn virtual en 3D és mitjangant un personatge en primera persona
ja que I’experiéncia en realitat virtual requereix que aixi ho sigui, posant a ’usuari dins

la pell del personatge virtual.
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Aquest personatge se li donen les propietats i1 caracteristiques necessaries per poder
experimentar en realitat virtual el mén creat en tres dimensions, col-locant-li dues
cameres dins del software de programacidé Unity3D per tal de simular aixi la doble
projeccio, una per cada ull, com podem veure a la il-lustraci6 segiient del portal web

YulioVR:

How to create stereoscopic 3D images
Left
projection

N

Q/j Left eye

Right
projection

Right eye

(i (i .
Camera left [T] [C] Cameraright
L 1
Interpupillary distance ( IPD)

Arrel de la disposicié de dues cameres per a la visualitzacid del contingut en tres
dimensions apareix la pantalla partida en dos tipicament vista en realitat virtual, separant

la pantalla en dos requadres.

L’usuari navegara per 1’entorn amb les ulleres de realitat virtual i el seu dispositiu mobil

i no tindra cap tipus de comandament o joystick per controlar-lo, només el botd que
disposa Google Cardboard V2 a la part superior per tal de poder interactuar amb la Ul

dins de ’entorn.
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Per tal de poder-se moure per un entorn virtual sense un comandament és necessari una
alternativa a un joystick, €s per aix0 que vaig prendre la decisié de que [’usuari podria
moure’s per 1‘entorn aprofitant el giroscopi del dispositiu mobil, afegint un script amb

Unity3D el qual es pot visualitzar a I’apartat d’annexos de la memoria.

Aquest script detecta quan 1’usuari
abaixa el cap certs graus permetent que N
aquest camini, (concretament 15 graus
negatius en I’eix Y) referenciat en color

verd a la il-lustraci6, podent aixi

moure’s per ’entorn. Per altra banda ‘_’

’usuari pot tornar a la posicio inicial 1 Sso

d . d . . 1 . Visualitzacio de ~~~

eixar de caminar apujant el cap 1 1so°enleixy N 16° diniinacié en

l'eix Y
sobrepassant la linia discontinua

Personatge parat

mostrada a la il-lustracio, la qual atura
Personatge en
moviment

el moviment del personatge ( zona de J

color blau).

5.2.2 Navegacio per la Ul interactiva

La navegaci6 per la Ul de I’entorn virtual ha sigut pensada per que la interaccid sigui
senzilla i1 fluida. L’usuari activara les zones interactives mitjancant botons els quals
contindran els noms de les mateixes localitzacions i activaran aixi la informacié de cada
una d’elles, com podem comprovar a la fotografia 1 1 2 a la pagina segiient. La Ul i els
botons estan posicionats especificament d’una manera que es relaciona bé amb el script
esmentat amb antelacio, sobre el moviment del personatge a partir del giroscopi i els graus

d’inclinacié del dispositiu mobil.

Com podem veure a les imatges segiients, els botons que interaccionen amb la Ul estan
posicionats per damunt de la inclinacié necessaria per poder caminar, permetent a I’usuari
visualitzar la Ul sense necessitat de tenir moviment, i podent desactivar la Ul de la

mateixa manera.
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Punt d'informacié

Puff dynformacis

PUNT D'INFORMACIO | ox

B punt d'informacié és o o primer punt dimerés que
tobards al entrar a la facultat Aqu N pots consuitar
Gdestions generals relacionates amb a facultat, s com
també gllestions relacionades amb els leus estuds. Per
‘exempla pots consultar c.; 'imparteix una sssigratura en
conoret, | qui és ef personal docent que Ia impantel, Pots
consultar malls de personal docent, lecalitzacions dels
despateos  dels  profosors, horwis  Passignatures,
locaitzacié de WC's, entre d'alires.

Important saber qua a Tinici do cada curs h pots recolir la
teva agenda | la carpeta de ka UB.

profesors,  horarls  ("assignatures,
% anire d'altres.

Per poder interactuar amb la UI de manera que no necessitis cap control remot he utilitzat
el punter que normalment s’utilitza en projectes de realitat virtual, anomenat
reticlepointer. Aquest punter, de color vermell, ens indica varies coses: cap a on dirigeix
la mirada el personatge, aixi com també ens permet interactuar amb la Ul formant un
cercle indicant que pots realitzar una accid, com podem veure a les fotografies anteriors
2 14. També ens dona una referéncia en relacio a la inclinaci6 del cap del personatge, per

tal de poder fer I’acci6é de caminar o parar.

6. Descripcio de la tecnologia, necessitats técniques

En quant a la tecnologia usada per crear CAV-VR, he fet us principal de dos sofiwares
per poder inicialment crear el model de la Facultat, i posteriorment fer-lo interactiu. Amb
menys temps dedicat he fet us del software d’edici6 fotografica Adobe Photoshop CS5

per editar i adaptar les textures de la Facultat per posteriorment incrustar-les al model.

La creacié del model en tres dimensions de la Facultat 1’he realitzat amb el software
alemany de I’empresa Maxon: Cinema4D, modelant concretament les plantes -1, 013 de
la Facultat. En relaci6 a aixo, he editat un video a camera rapida de la creacié del model
a partir de gravacions de pantalla del procés de modelat, on s’hi pot apreciar el temps
dedicat (més de 30 hores de modelat i texturitzat), la dificultat del projecte i els diferents
aspectes tecnics necessitats dins del mateix sofiware. Aquest es pot visualitzar fent clic a

I’enllag que es pot trobar a la setena publicacio d’Instagram del compte del projecte

17



@cav.vr, o cercant el titol del video a Youtube anomenat “CAV-VR Fast modeling”

visualitzant el video de vint minuts als servidors del gegant informatic Google.

En quant els aspectes técnics del procés de modelat en Cinema4D son varis: modelatge i
escultura de la Facultat a partir de referéncies obtingudes i estudiades en el procés de
preproduccio, creacidé de les textures i materials de la Facultat i posterior incrustacio
d’aquestes, i finalment el preparat conjunt de les textures i models (referit en anglés com
a bake textures) 1 exportacio en el format .FBX a partir del plugin Select N Go per tal de
fer-lo compatible amb el software d’entorns interactiu Unity3D. Aquest ultim plugin
esmenat, permet I’exportacio del model d’una manera relativament senzilla fent de la

compatibilitat entre els softwares més amigable i1 user-friendly.

A Unity 3D, un cop importat el model amb les textures he realitzat tota la part interactiva
del projecte, afegint la tecnologia de Google VR per a poder experimentar el model amb
la tecnologia de realitat virtual. Implementacié de la Ul dissenyada en Adobe Photoshop
CSS5 dels diferents entorns interactius de la Facultat aixi com la creacié de botons per
activar-la i creacid de scripts per al correcte funcionament de diferents aspectes técnics

tals com la camera, giroscopi, menus, interaccio...
7. Dificultats técniques i limitacions del projecte

CAV-VR no ha sigut menys en quant a dificultats técniques i limitacions a nivell de
hardware per poder porta-lo a terme amb éxit. Les limitacions m’han obligat a no modelar
part de la Facultat, obviar aspectes visuals i centrar-me més en aspectes interactius per tal
de que I’ordinador amb el que he treballat funcionés amb normalitat fins a la fase

d’exportacid i presentacio del projecte.

Es una decisi6 molt important que he agut de prendre i de la qual ja vaig detallar al
document del preprojecte ja que sabia que seria inevitable prendre certes mesures per

poder finalitzar el projecte amb satisfaccio.
7.1 Limitacions de hardware, software i justificacio

Per al que fa a les limitacions més técniques del projecte, destacar primerament que s ha
realitzat amb el segiient ~ardware: Macbook Pro d’inicis del 2011, processador Intel Core

15 de 2,3GHz, dos nuclis de 2GB de memoria RAM i targeta grafica Intel HD Graphics
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3000 de 384 MB. La viabilitat del projecte i 1’us dels softwares Cinema4D 1 Unity 3D ¢és

possible amb aquest hardware perd amb certes limitacions.

Es per aixd que la decisié de no modelar integrament la Facultat es pren en relaci6 a
aquestes limitacions, ja que I’increment de models en tres dimensions, incrustacio de
textures i augment de poligons impedeix el correcte funcionament del software i/o
hardware utilitzats. Destacar també la focalitzacié de I’apartat interactiu de CAV-VR per
compensar i justificar la no finalitzaci6 de la totalitat de la Facultat, i la creacio i simulacid
de les funcionalitats i aspectes interactius no desenvolupats a 1’apartat 9: Aspectes

interactius i1 funcionalitats no desenvolupades.
7.2 Limitacions en relacio al temps i I’aprenentatge

Iniciat a finals de I’any 2018, CAV-VR ¢s un projecte el qual requereix destinar-li molt
de temps, temps requerit primerament per la creacid del model, o part d’ell, temps
consumit per la integracié amb Unity 3D aixi com també temps destinat a I’aprenentatge
de conceptes no apresos com ho son la programacidé de certs apartats interactiu,

aprenentatge per la integracié amb realitat virtual, entre d’altres coneixements apresos.

Es per aixo que I’aprenentatge en aquest projecte ha sigut constant, aprenent noves
maneres d’enfocar el projecte, recolzat d’una manera molt positiva per el tutor Sergi

Herrero, el qual m’ha donat suport en aquest apartat en concret.
8. Aspectes interactius i funcionalitats no desenvolupades

Relacionat amb 1’apartat anterior en quant a les limitacions de caracter temporal 1 técnic,
les funcionalitats desenvolupades per a CAV-VR per a la primera versidé de la App
llangada al Juny del 2019 en son unes, pero les funcionalitats i integracions que llisto a

continuaci6 formen part de la versio de la App definitiva.

Fent redundancia, les segiients funcionalitats i integracions que no han pogut ser creades
per diferents factors técnics i temporals, son I’escenari futur de CAV-VR, potenciant més

encara els apartats d’interaccio i visualitzacid de la App.

* Finalitzacid del model de la Facultat de Biblioteconomia 1 Documentacio,

modelatge de les plantes restants i interiors d’altres aules interactives.
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* Inclusi6 d’altres aules interactives:
o Aules d’ordinadors
o Diverses aules generiques
o Despatxos i sales de reunions
o Lavabos

o Servei d’atencio a I’estudiant

8.1 Funcionalitats

Creacio de la matricula d’inici de curs a ’aula d’ordinadors de la tercera planta:

La possibilitat de fer la matricula d’inici de curs seria d’interés general per a tots els futurs
estudiants de la Facultat, aquesta es trobaria a ’aula d’ordinadors de la tercera planta on

normalment es fan les matricules presencials per ordinador.

Simulacio d’un préstec de llibres a la biblioteca:

Poder fer un préstec de llibres aportaria a ’usuari informacié addicional en quant a la
gestio en si. Per tal de simular el préstec de llibres, i sabent que I’interior de la biblioteca
no estd modelada en aquesta versi6 de CAV-VR, he optat per col-locar una bustia a

I’entrada d’aquesta i ensenyar els requisits d’un préstec de llibres a partir de la UL

En aquesta bustia els usuaris podran visualitzar la UI del préstec de llibres en format de
formulari en el qual hauran d’escriure el seu NIUB, el seu nom, la data del préstec aixi
com el titol del llibre en qiiestio. El camp de la data de devolucid seria escrita per el

mateix bibliotecari 1 variaria en cada cas.
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UI per al préstec de llibres:

NIUB Nom estudiant Titol del llibre

Datadelpréstec __  Data devolucié

Utilitzacio dels ascensors per poder accedir a les diferents plantes de la Facultat:

La utilitzaci6 dels ascensors per poder anar a les diferents plantes de la Facultat aportaria
a I’usuari més sensacidé d’immersio, aixi com també aportaria valor informatiu al poder
visualitzar quines son les principals aules i llocs d’interés de cada planta. Aportaria també
interacci6 i dinamisme a la App ja que no seria necessari baixar o pujar les escales per

accedir a diferents plantes de la Facultat.

Creacio d’un mini mapa i constant localitzacio de I’usuari per a una facil navegacio

per ’entorn virtual:

La creaci6é d’una UI estatica, situada a la part inferior dreta de la pantalla i incorporacid
d’un mapa en el qual I’usuari pugui visualitzar la localitzacié constant dins de la Facultat
¢s atractiva, 1 ajudaria a ’usuari a orientar-se d’'una manera més facil un cop la totalitat

de la Facultat sigui modelada.
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El mini mapa permetria visualitzar la constant
localitzacié de 1’usuari amb un punter de color
vermell el qual enfocaria en la direccid en la que
’usuari estigui mirant. El mapa no contindria cap
tipus d’objectes ni informacié addicional en un
bon principi, perd permetria visualitzar les sales
interactives ja experimentades per tal de poder

orientar-se amb més facilitat per 1’entorn

interactiu.

Maximitzar la resolucio de les textures per a la correcta visualitzacio d’aquestes:

Les textures visualitzades en la App final llancada al Juny el 2019 tenen una resoluci6 de
612 x 612 pixels, la decisio de no exportar-les en resoluci6é Full HD (1920 x 1080 pixels)
ve relacionat amb el pes dels arxius i la necessitat d un processador més potent per tal de
poder visualitzar i treballar comodament en Unity3D. Per tal d’aconseguir una
visualitzaci6 més nitida la resolucid aquesta hauria de ser com he comentat, en Full HD,
fent que els softwares Unity3D i Cinema4D anessin més lents i afectant al seu correcte

funcionament en el hardware utilitzat.

Creacio del carnet de la UB:

La creaci6 del carnet de la UB, actualment portat a terme a diverses oficines del Banco
Santander és una funcionalitat no incorporada a CAV-VR, tot i aix0 la simulacid

d’aquesta funcionalitat es localitza a on antigament es feia el carnet, a ’entrada de la

Facultat, aquest s’activaria a partir dels mateixos botons incorporats amb Unity3D:
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Els usuaris podran visualitzar UI
mitjancant els botons creats en
Unity3D, en la qual podran
informar-se de les localitzacions on
poder fer el carnet aixi com
informacié per a la renovacid

d’aquest 1 demés informacio

mostrada a continuacio.
Ul informativa de la creacio del carnet de 1a UB:

CARNET UB ' CARNET UB '

El carnet de la Universitat de Barcelona és una targeta intel-ligent Per obtenir el carnet de la ub us heu d’adrecar a les oficines del

que us identifica com a membres de la comunitat universitaria, Banco Santander ubicades a la UB, alla us faran la fotografia i us
aquest incorpora un xip amb es vostres dades personals i us dona lliuraran el vostre carnet a I'instant, sense cap taxa o preu per
avantatges i acces a una serie de serveis dins de I’entorn universi- obtenir-lo.
tari:
Diverses localitzacions on poder obtenir el carnet:
- Acces per poder fer un prestec de llibres de la biblioteca - Facultat d’Economia i Empresa: Diagonal, 690-696
- Acces per poder fer un préestec de material audiovisual - Facultat de Fisica i Quimica: Marti i Franques, 1
- Acces a avantatges: consultar a http://www.ub.edu/avantatges/ - Edifici Historic: Gran Via de les Corts Catalanes, 585
- Campus de Mundet: Passeig de la Vall d’Hebron, 171

CARNET UB

En cas de pérdua, robatori, canvi de fotografia:

- Comunicar-vos per telefon al 934 031 398 o per correu elec-
tronic a carnetub@ub.edu

Renovacié del carnet:
- Per tal de renovar el vostre carnet de la UB us hey d’adrecar a les

oficines del Banco Santander.

Per comunicar un canvi de dades personals:

- Per tal de comunicar el canvi de dades personals aneu a la sec-
retaria del vostre centre per poder deixar constar el canvi de
dades.




La no incorporaci6 de la creacio6 del carnet de la UB ve condicionada per les limitacions

de caracter técnic del projecte comentades amb anterioritat.

Fent una simulaci6 d’aquesta i d’altres funcionalitats i no incorporar-la a ’actual App em
permet treballar amb més fluidesa i poder enfocar les possibles funcionalitats futures

d’una manera visual i atractiva.

8.2 Inclusio d’altres aspectes interactius per a la immersio de I’usuari

Interacciéo amb bancs i cadires, possibilitat de seure-hi:

La possibilitat de poder seure a les cadires i als bancs de la Facultat dona un valor afegit
en quant a la immersio de I'usuari, podent aquest explorar 1’entorn que I’envolta des de

diferents punts de vista i angles possibles.

Aquesta funcionalitat extra és merament visual i d’exploracid, afegint una mica més

d’interaccid a I’entorn que experimenta 1’usuari.

Interaccio amb interruptors dels llums: possibilitat d’encendre i apagar llums de

certes aules interactives:

Aquesta funcionalitat tampoc desenvolupada a la primera versié de CAV-VR donaria al
igual que la funcionalitat anterior, un valor afegit a la App, fent que aquesta sigui més

interactiva 1 immersiva.

El poder encendre i apagar els llums de certes aules aportaria versemblancga en la qualitat
de P’apartat visual de la App, podent visualitzar les ombres i les textures amb les llums
enceses i apagades. Aquesta funcionalitat, tot i no tenir cap valor informatiu afegeix

realisme i interactivitat a la App de CAV-VR.

Interaccié amb portes: possibilitat d’obrir i tancar portes:

Una altre funcionalitat de caracter interactiu ¢s la possibilitat d’obrir i tancar certes portes
de la Facultat. Aquestes serien identificables gracies a un botd interactiu generat amb

Unity3D i deixarien entendre les aules que si es poden visitar i les que no.
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Visualitzacio completa dels fullets informatius de secretaria i punt d’informacio:

Aportant més informaci6 a 1’usuari, els fullets informatius dels graus de la Facultat de

Biblioteconomia i Documentaci6 que es troben a diferents localitzacions d’aquesta, com

per exemple el punt d’informacid, la secretaria, I’aula d’estudiants o la copisteria...

visibles en la seva totalitat, podent informar-se d’ells dins de la App.

serien

La visualitzacid dels fullets informatius seria visible al activar la UI localitzada a a

mateixa pila de fullets a les localitzacions indicades anteriorment, amb la peculiaritat de

que la imatge ocuparia la totalitat de la pantalla, podent llegir la lletra petita sense

necessitat de moure el cap en cap direccid com actualment succeeix en la Ul mostrada a

les principals localitzacions d’interés. Els graus d’Informacié i Documentacid (IiD) i

Informaci6 i documentacié + Comunicacié Audiovisual (INFOCOM) els quals estan en

extinci6 no han sigut afegits a CAV-VR.

Fullet informatiu del grau de Comunicacio Auviovisual:
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9. Pla de treball

Al pla de treball es veu la programacié del desenvolupament de I’App CAV-VR, amb
totes les seves fases: preproduccio, produccié i postproduccid. Amb una durada de menys
d’un any de desenvolupament, un pla de treball i un calendari establert és vital per la
realitzaci6 d’aquest tipus de projectes en el que ha de treballar-hi tanta gent de diversos

ambits técnics.

Tot el procés de preproduccié és destinat a la ideacid del projecte, des de un
brainstorming inicial fins a la recerca d’informacio necessaria a mostrar dins del projecte,
com també¢ la fotografia de textures a incloure al model de la Facultat i la generaci6 d’un

calendari del procés de produccio6.

La part de producci6 seria la part més técnica del projecte, en la que els modeladors 3D
dissenyarien I’entorn virtual en Cinema4D i els programadors li donarien vida amb
Unity3D, amb totes les seves fases: modelatge, texturitzat, exportacié a Unity3D,
importacid i soluci6 d’errors, aspectes interactius, prototipat, test, llancament de la versid
beta com també comencgar a difondre el projecte per les xarxes socials amb el pla de

comunicaci6 i difusio.

Un cop finalitzat el procés de produccid, el gruix principal del projecte, passem a la
postproduccid on s’hi llangara 1’ App, es fara manteniment d’aquesta i si €s necessari es
generara actualitzacions per solucionar possibles bugs i errors minims trobats després del

llangament de la App.
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10. Pressupost

Per desenvolupar CAV-VR he estimat un pressupost en base a diferents caracteristiques
necessaries per la App, comptant aixi amb els recursos técnics necessaris, llicéncies de
software, personal 1 temps requerit per I’0ptim desenvolupament del software de realitat

virtual.
Caracteristiques:

* Qualitat del producte: Treure el major rendiment de la App incorporant
material de qualitat, per uns resultats optims i un bon funcionament de llarga
durada un cop llangada al mercat, incloent actualitzacions i suport técnic.

*  Multiplataforma: Desenvolupament de la App per dispositius multiplataforma,
com i0S 1 Android.

* Compatibilitat: Optimitzat per a diferents hardwares de realitat virtual, versio
beta compatible amb Google Cardboard V2.

* Experiéncia: Contractar personal amb experiéncia per a la bona realitzacio de la
App.

* Temps: Dilatacio del temps requerit per els processos de modelat amb

Cinema4D i programacid amb Unity3D per la solucid d’errors i inconvenients.
prog ysDp

El pressupost, amb una estimacid del capital necessari d’uns 16.926€ ¢s realitzat a la alca
a causa de diferents factors comentats al llistat anterior, com ho son el temps i la
experiéncia dels treballadors. Aquests dos poden variar depenent primerament del procés
de seleccid de treballadors, requerint augmentar o disminuir el salari d’aquests en funcié
de la seva experieéncia, aixi com també el temps requerit per els modeladors i
programadors en fer la feina a causa de la necessitat de solucionar errors, problemes

d’importacid/exportacid, entre d’altres situacions que puguin sorgir.
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Descripcio Quantitat| Temps | Preu en €
: Llicencia software Cinema4D 1 - 3.000

Necessitats — - -
Llicencia software Unity3D "Personal" 2 - 0

Software g ;

Desenvolupament per iOS 1 Android 1 - 1.000
Productor 1 3 mesos 3.000
Modelador3D 1 2 mesos 2.500

Personal _
Programador para Unity3D 2 2 mesos 2.500
Comunity manager/marqueting 1 2 mesos 1.500
Smartphone compatible amb VR 2 - 1.200
Hardware [Google cardboard 2 - 26
Ordinadors sobretaula 2 - 2.200
Total € 16.926
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11. Pla de comunicacio i difusio
11.1 Abast

Per tal de donar a coneixer el projecte CAV-VR he desenvolupat un pla de comunicacié
1 una estrateégia de difusio per tal d’arribar al farget indicat, el qual son principalment els
estudiants nouvinguts i els que ja cursen grau a la Facultat de Biblioteconomia i
Documentaci6. Enfocat tant per tal de con¢ixer el producte com també per a que puguin

trobar un accés directe a la descarrega d’aquesta en el moment de llancament.

Les xarxes socials son un punt clau en I’estrategia de difusio del projecte doncs tots i cada
un dels alumnes actuals 1 futurs de la Facultat en fan un 0s diari, aixi com també entitats
interessades en el projecte com ho poden ser per exemple la Universitat de Barcelona,
podent desenvolupar la idea més profundament, la llibreta digitalitzable Notebloc, altres
universitats que vulguin adaptar el projecte per a les seves Facultats, entre d’altres

empreses interessades.
11.2 Difusio

La difusi6 principal del projecte sera com ja he comentat utilitzant les xarxes socials,
especificament Instagram, amb el nom d’usuari @cav.vr. La utilitzacié d’aquesta xarxa
social sera amb fins publicitaris del projecte, publicant fotografies d’aquest, informant
també sobre el progrés de la App i veient la repercussid que tindra entre els estudiants i
nouvinguts a la Facultat, tenint aixi feedback dels mateixos alumnes interessats per tal de

poder millorar la App i implementar noves funcionalitats segons peticid i comentaris.

Com ja he comentat anteriorment al pla de treball, el pla de comunicaci6 i I’estratégia de
difusié tindran cabuda durant la produccié del projecte, concretament entre el Marg 1 el
Juliol del 2019, temps suficient per donar a con¢ixer el projecte i tenir una bona difusié

d’aquest fins a la finalitzacid de 1’apartat de produccié de CAV-VR.

Al tenir suport web via xarxes socials per Instagram no és necessari la creacié d’una plana

web per a la promocid i difusio del projecte ja que aquesta primera ja fa la mateixa funcio.
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La difusioé per la web de micromecenatge Verkami, més comunament conegut com a
crowdfunding, també¢ seria una possibilitat de finangament aprofitant la naturalesa del

projecte, sent un projecte realitzat per un estudiant, i sense finangament.

CAV-VR pot aprofitar el seu potencial comunicador i interactiu per poder finangar-se
mitjancant micro-donacions. Verkami pot ajudar principalment al finangament del
projecte, pero per altra banda també aconsegueix un propodsit de comunicacio6 i difusio ja
que la majoria dels projectes que creixen dins d’ aquest tipus de pagines web son difosos
principalment per les xarxes socials, aconseguint financament des de diferents indrets del

mon.

11.3 Recerca de perfils d’interes a Instagram i utilitzacio de hashtags

Per tal de donar a con¢ixer el projecte he llistat uns quants perfils que podrien estar
potencialment interessats en ell, amb el fi d’expandir el coneixement del perfil de CAV-

VR.

La recerca inicial de perfils interessats és primordial per tal de fer viral el projecte per les
xarxes socials, comptant en que seguir els perfils adequats reduiran molt el treball a
realitzar dins de les xarxes socials per part del Community Manager durant el procés de

comunicacio i difusié d’aquest:

- Universitat de Barcelona

- Facultat de Biblioteconomia i Documentacid

- Llibretes digitalitzables Notebloc

- Grups anuals d’estudiants (promocions d’estudiants)

- Perfils d’estudiants concrets (ajuden a la difusid i viralitzaci6 del projecte al
tenir relaci6 amb mateixos estudiants antics de la Facultat)

- Assemblea de Comunicacié Audiovisual de la UB

- Grups de I’ambit del modelatge 3D

- Grups de I’ambit de la programacio

- Maxon

- Unity3D
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Per altra banda, la utilitzacié de hashtags per tal d’arribar a més audiéncia €s vital per
poder aglutinar i arribar a diferents sectors d’Instagram. El llistat segiient figuren els
hashtags més utilitzats al compte de @cav.vr a Instagram durant el procés de

comunicacio 1 difusio:

» #facultatdebiblioteconomiaidocumentacio
* #tfg

* #virtualreality

e #graphicdesign

e #cinemadd

*  #cad

* funity3d
* #3d

* #cavvr

e f#somcrai
e #ub

e #Huniversitatdebarcelona

* #Happ

La utilitzaci6 de hashtags com també 1’etiquetatge de perfils a diferents publicacions

accentuen la visualitzacid i abast d’algunes de les publicacions del compte d’Instagram.

cav.yr  Editar perfil (:}

[/ I ) .
( ol ¥ 14 publicaciones 148 seguidores 436 seguidos
m La,v Guillem

Explora en RV els principals llocs d‘interés de la Facultat BibDoc de la UB
TFG Comunicacié Interactiva

Consultes cav.vr.ub@gmail.com

Guillem Mas

8 PUBLICACIONES

S
NGIAR-<FE

BAY x
m

THE PN OF
THE LOST DINASTY

/%

?

7
- % Up@pm

3QIA5x0/
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Dades @cav.vr a data de 9

de Juny del 2019

Numero de seguidors 148
Numero de seguits 436
N° publicacions 14
Total de likes 203
Total de comentaris 7
Visualitzacions de video 504

11.4 Difusio6 per Behance

La difusié per la xarxa social de creadors Behance, propietat d’Adobe, aporta més

visualitzaci6 al projecte i focalitza la difusi6 en un farget més especific, enfocat a creadors

de contingut de diferent tipologia; des de dissenyadors grafics, il-lustradors, modeladors,

publicistes... entre d’altres del mateix ambit.

CAV-VR Is a final project for the Audlovisual Communication degree at the

Inside CAV-VR you will be able to explore in virtual reality the main locations of

University of Barcelona, by Guillem Mas Fillol.

Interest of the Faculty of Biblioteconomia | Documentacio.
@cav.r

Enjoy!




11.5 Financament

L’App CAV-VR sera de descarrega gratuita. La necessitat de que el software pugui ser
descarregat gratuitament tant per estudiants com per a empreses fa que no sigui necessari

posar un preu simbolic o d’entrada de 0,99€ o 1,99€ per a abaratir i financar el projecte.

Limitar la App amb I’estipulacié d’un preu suposaria la no descarrega d’aquesta per part
de la audiéncia potencial ja que la tendéncia als mercats d’Apps ¢€s la de descarregar

aplicacions, pero rarament comprar-les. Per tal de trobar finangament de terceres parts es

difondra la segiient imatge creada en Adobe Photoshop per les vies de difusio del projecte:

VOLS
ANUNBIAR-TE ™

11.5.1Canals de financament i col-laboracions:

El web de crowdfunding Verkami és una possibilitat per al financament de la App CAV-
VR com comentat amb anterioritat. La naturalesa del projecte pot ser d’interés general
tant per a altres creadors de contingut com també per a entitats del mateix ambit que la
Universitat de Barcelona, podent aixi aconseguir un inici del capital necessari per a la

realitzacio del projecte en base al pressupost establert al punt nimero 10 del dossier.
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En quant als possibles patrocinadors de la App, empreses i entitats potencialment
interessades en el financament i foment de la App podrien ser per comencar la Universitat
de Barcelona, amb un interés general al tractar-se d’una de les seves Facultats, també la
marca de llibretes digitalitzables Notebloc, anunciant-se dins del projecte o d’altres

empreses de I’entorn de la Facultat de Biblioteconomia i Documentacio.

Per altra banda, les persones, influencers, empreses, grups... que hagin contactat al correu

de cav.vr.ub@gmail.com a partir de la imatge visualitzada a la pagina anterior amb el

titol “Vols anunciar-te a CAV-VR?” junt amb una proposta per al seu patrocini dins de la
App, també s’inclouran com a possibles patrocinadors, tot i que depenent de la naturalesa

del patrocini no seria amb un fi econdomic, pero si amb un fi de difusio.

Col-laboracions:

Arrel del post d’Instagram titulat “Vols anunciar-te a CAV-VR” vaig rebre una petita
peticid per a col-laborar amb 1I’estudiant de CAV Marc Serrano, el qual forma part d’un

grup de musica de rock catala.

La peticio, especificada amb les imatges adjuntes dels correus electronics compartits amb
ells a I’annex de la memoria, es basa amb la incorporacié del poster del seu darrer disc a
un dels suros de la Facultat virtual. Sabent que se’n podia treure més suc, vaig decidir
incorporar un petit botd en el que s’hi pot veure informacié sobre 1’autor i el disc,
mostrada amb UI, i un altre bot6 en el que es pot reproduir una cangé del disc en qiiestio,

fent aixi la col-laboracié més interactiva i dinamica.

A més a més de la ja especificada col-laboraci6 a CAV-VR, vaig redactar un document
en el que establia I’objectiu i les condicions de la col-laboracio, incorporat també a

I’annex de la memoria.
A més a més, vaig decidir fer una petita promoci6 per els dos comptes d’Instagram, el de

CAV-VR (@cav.vr) i el d’en Marc Serrano (@marcserrano98) fent una publicaci6 i

etiquetant als dos perfils en qiiestio per a una bona difusié de la col-laboracio.
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Imatge creada per a la promocio de la col-laboracio a Instagram:

&

THE P~WN OF
THE LOST DINASTY

12. Conclusions

CAV-VR te un potencial comunicatiu molt bo, al tractar-se d’una App de comunicacid
interactiva sobre una carrera i Facultat en especific la informacié mostrada en ella és
limitada i d’interés per a certes persones i per tant no arriba a la totalitat de la Facultat, i

ni molt menys a la majoria d’estudiants d’aquesta.

Tot 1 aix0, 1 veient els plans futurs de la App en ’apartat 8 d’aspectes interactius i
funcionalitats no desenvolupades, aquesta primera versio estableix les bases del projecte
deixant entreveure la necessitat de comunicar-se d’una altre manera, utilitzant la realitat
virtual com a element innovador i de potencial interés per als estudiants nouvinguts al
grau de Comunicacid Audiovisual, com també per els que ja el cursen, entre d’altres

possibles interessats.

Informar a I’estudiant nouvingut d’una manera més innovadora és més atractiu per a
I’usuari, CAV-VR te un caracter principalment comunicatiu, perd també aporta interaccid
a l’usuari, aixi com llibertat de moviment i sobre tot adaptabilitat als nous temps, sent la
realitat virtual un element desenvolupat amb forga durant el s.XXI. Val a comentar que

la possible no incorporacio de I’element de realitat virtual hagués desembocat amb un
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projecte no tant innovador i en definitiva, un projecte curids pero a la vegada estancat en

la ja coneguda pantalla de 1’ordinador o de telefon intel-ligent.

L’element innovador esta ben clar, pero 1’element principal el qual és la comunicaci6 és
el nucli del projecte, es compagina bé amb aquest primer aixi com també amb 1’apartat
visual 1 grafic, mostrant més de vint elements interactius dins de la Facultat, deixant
entreveure a 1’usuari informacié i dades basiques aixi com procediments, horaris,
consells, preguntes freqiients... entre molts d’altres. Perd la comunicacié i traspas
d’informaci6 a partir de la Ul mostrada a la App pot i podria variar molt, pot ser més
especifica, i tot i haver optat per una informaci6 generalista i basica per a I’usuari, aquesta
¢s la que pot donar molt més joc i en conseqiiencia més interaccid i immersiéd per gaudir

més la App i treure-hi molt més suc.

Com a conclusi6 final, CAV-VR marca I’inici de 1’experiéncia en realitat virtual dins de
la Facultat de Biblioteconomia i Documentacié de Sants. La innovacio, la creativitat i
I’esfor¢ posats en aquest projecte, d’entre d’altres elements importants com el temps
dedicat, I’aprenentatge continu, el fracas en certs moments del projecte son el que han
aconseguit 1’assoliment de I’App interactiva. La ideacio inicial del projecte i la
finalitzacié d’aquest no s’allunyen de les linies establertes a 1’ultim trimestre del 2018,
els elements inclosos s’han mantingut, des de la comunicaci¢ fins a la interaccid, passant
per la versemblanga de I’apartat visual i per tant CAV-VR aconsegueix 1’objectiu

establert per a la App de comunicar d’una manera interactiva i innovadora amb 1’usuari.
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14. Annex

Plans de planta i imatges del model de la Facultat

Imatge 1: Vista frontal isometrica

Imatge 3: Vista lateral isométrica Imatge 4: Vista lateral sombrejat

Imatge 5: Vista superior P-1isométrica Imatge 6: Vista superior P-1 sombrejat

Imatge 7: Vista superior P 1isomeétrica

Imatge 9: Vista superior P 3 isométrica Imatge 10: Vista superior P 3 sombrejat
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1. Introduccio

CAV-VR ¢és un projecte de comunicacio interactiva enfocat per als estudiants nouvinguts
(1 els quals cursen) la carrera de Comunicaci6 Audiovisual a la Facultat de
Biblioteconomia i Documentacié de la Universitat de Barcelona. Aquests podran
experimentar els principals llocs d’interes de la Facultat amb tecnologia de realitat virtual,
podent aixi tenir una visio i orientacié de la localitzaci6 sense la necessitat d’anar-hi, aixi
com també¢ informacid d’interés general per a qualsevol estudiant o no del grau de

Comunicacio Audiovisual.

Es un projecte integrament ideat i desenvolupat per mi mateix, en Guillem Mas Fillol, tot
1 que aparentment sigui un projecte que hauria de ser desenvolupat per un grup d’un
minim de tres persones per poder assolir els objectius marcats i repartir aixi els diferents
rols necessaris dins del projecte. CAV-VR és un projecte ambicios el qual combina
aspectes multidisciplinaris com ho son la comunicacio, la interaccié en mons virtuals en
tres dimensions, la realitat virtual 1 I’autoaprenentatge, i que amb la tecnologia emprada

aporta un aspecte diferencial i unic al projecte.

La primera ideaci6 de CAV-VR, que aproximadament va ser a finals del 2017 (sense
finalment cursar 1’assignatura de TFG aquell mateix any) sorgeix de la imperant
necessitat d’implementar les noves tecnologies amb les formes tradicionals
d’aprenentatge, formacio i difusio de la informacié. L’interés personal també hi juga un
paper important doncs els darrers quatre anys m’he interessat i format de manera
autodidacta, paral-lelament al grau de Comunicacié Audiovisual, en la creacié de mons
virtuals, modelatge i animaci6 en tres dimensions, intentant aportar a aquest projecte un

valor afegit.

La creaci6 d’aquesta App interactiva enfocada a I’estudiant sorgeix de la continua
evoluci6 de les tecnologies al s.XXI, evolucionant a velocitats de vertigen la societat ha
passat amb una globalitzaci6o a marxes forgades a tenir la tecnologia al palmell de la ma,
sense estancament algun. Les noves tecnologies evolucionen a nivells mai vistos a la
nostra societat, en pocs anys hem passat una accelerada formacié6 i carrera amb ’arribada
d’internet, el potent aterratge de les xarxes socials a les nostres vides diaries, les webs 2.0
13.0, els dispositius mobils intel-ligents, les tauletes digitals, els portatils, la fibra optica...

i una llista d’un gran d’etcéteres.



La realitat virtual forma part de la llista d’aquest etcétera, nascuda el segle passat perod no
desenvolupada fins ara a I’actualitat del s.XXI, on gracies als ja esmentats avencos
tecnologics 1 a una gran inversio per part de les parts interessades en aquesta tecnologia,
aporta a la nostra societat una nova visio i perspectiva per poder experimentar un gran
ventall de creacions audiovisuals amb finalitats diverses, des de 1’entreteniment a

I’aprenentatge.

2. Objectius

Per tal d’assolir els objectius plantejats dins del projecte CAV-VR és necessaria una base
de coneixements teécnics en softwares de creacid de mons virtuals, aixi com també
plantejar els aspectes formals i1 interactius de caracter informatiu del projecte i
implementar i unificar aquests dos en un sol concepte. Comento aixo ja que 1’assoliment
de certs objectius i funcionalitats desenvolupades en el projecte no son viables en relacid
al temps de desenvolupament d’aquest i a certs aspectes teécnics, pero si esmentades i
desenvolupades al dossier d’aquest mateix TFG en una projeccié de futur per a la App,

junt amb una justificacié de caracter técnic.

Llisto els objectius principals del projecte per a CAV-VR:

* Creaci6 d’una App senzilla on I’usuari pugui interactuar de forma fluida 1
aportant un valor afegit a I’experiéncia: la realitat virtual.

* Facilitar informaci6 d’interés general tant a 1’estudiant nouvingut com al que ja
cursa el grau de CAV, aixi com també informacio sobre les localitzacions de les
aules 1 llocs de principal interes de la Facultat de Biblioteconomia i
Documentacio.

* Dissenyar una proposta grafica versemblant i atractiva per a una bona
experiencia i immersi6 de 1’usuari.

* Aconseguir una estructura i navegacio fluida i senzilla que es complementi bé
amb la usabilitat i el disseny de la App.

* Aconseguir una navegacio i experiéncia d’usuari no lineal per a que cada usuari
experimenti de manera diferent I’entorn aconseguint aixi més sensacio6 de
llibertat i immersi6 en I’entorn virtual.

* Fer Us de les noves tecnologies i adaptar les formes tradicionals d’aprenentatge.

Resoldre dubtes basics a 1’usuari 1 aconsellar-lo.



* Aconseguir amb una projeccié de futur I’interés de la App per part de terceres

parts.

3. Justificacio del projecte

Es indiscutible que la tecnologia i la educacid formen avui dia un paquet que va de la ma
per a les noves generacions que venen al moén. Les escoles, instituts i universitats
incorporen nou material tecnologic anualment, fent un s d’ell per a un fi educatiu per
I’alumne, siguin pissarres intel-ligents, ordinadors, tabletes digitals, projectors,
microfons... Tampoc és casualitat que tots i cada uns dels alumnes d’instituts i universitats
disposin d’un telefon mobil a les seves butxaques (en menor mesura a les escoles
primaries), i és fonamental entendre que no es pot anar a contracorrent de la tecnologia,
doncs aquesta evoluciona per ajudar-nos d’ella i poder aconseguir fites que abans eren

impensables i/0 inimaginables.

La tecnologia s’adapta i permet noves maneres de crear, experimentar, aprendre,
visualitzar, comunicar... i aquestes tenen un element intertextual lligat directament amb
les formes tradicionals de comunicacid. Aquestes es nodreixen de la tecnologia i
I’aprofiten adaptant i evolucionant per tal de no estancar-se en 1’oblit. Aplicant-ho al
sector de I’educacid, no només s’ha d’incorporar la tecnologia per complementar
I’aprenentatge sin6 que s’ha de fomentar 1’us d’aquesta per a poder aconseguir arribar
més enlla. CAV-VR seria I’exemple de TFG de comunicaci6 interactiva que
complementa la tecnologia i en fa un s enfocat per poder atraure als estudiants i fer que
mostrin interes per la Facultat de Biblioteconomia i Documentacid, innovant i fent que

I’estudiant s’informi 1 aprengui.

Per altre banda, enfocar I’App CAV-VR per a que sigui experimentada en un tel¢fon
intel-ligent és I’opcid més factible per a que pugui ser difosa amb més efectivitat, 1 arribar
a la majoria del farget objectiu establert doncs el mercat tecnologic dels telefons
intel-ligents és actualment dels més potents a nivell mundial, amb un telé¢fon a cada

butxaca.



4. Explicacio de la participacio dins del projecte.

La ideacio, disseny i desenvolupament de CAV-VR esta feta integrament per mi mateix,
cobrint aixi tots i cada un dels rols necessaris per a la creaci6 de la App, des de tornar a
idear i fer brainstorming de conceptes a finals de ’any 2018 fins al llancament final de

la App interactiva al Juny del 2019.

Com a reflexio6 dins d’aquest apartat, ha sigut necessaria una organitzacié impecable per
tal d’assolir totes les parts desenvolupades. He utilitzat el meétode Kanban per poder
organitza-me bé i he de dir que ha sigut vital per tal de saber tots els processos que
requeria la creacié de CAV-VR: des de les funcionalitats a implementar dins de Unity3D,
processos de preproduccié com la recerca previa, produccié com per exemple la Ul i
finalment la postproduccid. Tot aixo junt amb un calendari establert des de finals de I’any

2018 és el que ha fet viable la creacié de la App interactiva CAV-VR.

5. Llistat de tasques i subtasques dutes a terme

Al realitzar totes i cada una de les tasques del projecte, faig un llistat d’aquestes junt

amb les subtasques desencadenants, explicades a 1’apartat 7.2: desenvolupament.

Preproduccio:

e Ideacio
o Brainstorming de conceptes
o Establiment d’objectius inicials i futurs del projecte
o Dissenys previs
* Recerca previa
o Recerca dels requisits técnics per a la viabilitat del projecte
= Autoaprenentatge de conceptes tecnics
= Usabilitat
= Navegacid
* Compra de Google Cardboard V2
= Disseny i desenvolupament d’un prototip previ:
Project 0

o Recerca d’informaci6 i contingut



= Enviament de correus electronics a personal de la

Facultat.

= Visitar sala per sala preguntant al personal informacid

sobre les localitzacions
o Fotografia general de la Facultat com a referéncia
o Fotografia de les textures a afegir

o Creaci6 d’un calendari per al projecte

Produccio:

* Modelatge de I’entorn en tres dimensions
o Gravacio de la pantalla (screen recording) per a la creacié d’un time-
lapse enfocat per a la difusio del projecte en xarxes socials
* Incrustaci6 de textures
o Prévia edici6 amb Adobe Photohop CS5
o Nomenament dels fitxers per a una correcta organitzacio

* Exportacio del model

o Recerca d’informacio del plugin Select n’ Go per a la correcta exportacio

del model
o Recerca d’informaci6 per a la correcta preparacio i exportacio de les
textures
o Test amb Unity3D i solucié d’errors de modelatge (interseccio de
poligons, problemes varis)
* Importaci6 del model a Unity3D
o Solucié d’errors dins de Unity3D
o Establiment del suport final del projecte a Unity3D
* Interacci6 amb Unity3D
o Creaci6 de la UI en Adobe Photoshop CS5
o Aprenentatge autonom per a I’assoliment de la interaccid, inclou:
Interaccio amb UI, navegacid, programacio basica, realitat virtual
* Prototip
* Test
* Solucié d’errors finals

* Versid Beta



Postproduccio:

* Difusi6 per xarxes socials
o Ideacio de la difusio del projecte
o Renderitzats en Cinema4D/ videos de pantalla de Unity3D/edicié d’un
time-lapse en Final Cut Pro X i posterior publicaci6 a Instagram i
Youtube
o Recerca de perfils d’interés a Instagram
o Tasques de Community Manager
= Resoldre dubtes dels seguidors
= Recapte de feedback dels seguidors i aplicacio al projecte

* Llancament de la App
6. Recerca preévia.

En el procés de preproducci6 de CAV-VR portat a terme entre 1’Octubre i1 part de
Novembre del 2018, he recollit tota la informacié necessaria per poder realitzar el
projecte. Des del brainstorming inicial, la ideacié del projecte, 1’establiment dels
objectius a assolir aixi com també la recerca de contingut en referéncia a les sales

interactives i als altres aspectes interactius a mostrar dins de CAV-VR.
6.1 Recerca preévia d’aspectes técnics

Per tal d’organitzar bé tota la recerca previa de CAV-VR, havia de planificar la viabilitat
del projecte i realitzar certes comprovacions en relacid6 al software necessari,
implementacié de funcionalitats, interaccid, navegacio, estructura, compatibilitat de
softwares i recerca de tutorials en relaci6 a la programacié en Unity3D. Es per aixd que
abans de comengar amb la recerca previa del contingut principal del projecte (informacié
a mostrar a 1’usuari dins de la Facultat), vaig crear un concepte de prototip com a punt de
partida inicial anomenat Project (. En ell deixava plasmat quins serien els aspectes a tenir
en compte per a la creacid del model i establiment dels aspectes técnics inicials del

projecte.



6.2 Project 0

Els conceptes base establerts a Project () son els d’estructura, navegacio per la UI,
navegaci6 per I’entorn en tres dimensions i interacci6. Per el que fa el disseny d’aquest
prototip, no era de principal interes ja que els aspectes visuals i grafics formen part també

de la recerca prévia, perd posterior a aquest concepte inicial dins de la preproduccio.

L’espai limitat de I’entorn de Project 0 és delimitat per quatre parets, en ell podem trobar
un personatge que ens permet moure en base a la inclinaci6 en graus del punter, també
trobem una cub de color vermell al centre de I’entorn virtual en el que poder activar un
botd que ens mostri el text “Hola”, i un altre boté al cel on podem activar una esfera

simbolitzant el sol. El desenvolupament i diseny de la UI d’aquest concepte no son els

definitius doncs la ideaci6 d’aquesta no estaba feta en aquell moment de CAV-VR.




6.3 Software i hardware

Continuant amb els aspectes técnics de la fase de recerca prévia, la descarrega dels
softwares necessaris per a la realitzacid del projecte aixi com la compatibilitat entre
aquests va ser una fase reveladora per a la correcta o no realitzacié del projecte. Per el
que fa a Unity3D, la llicéncia personal és totalment gratuita sempre i quant el finangament
o beneficis del projecte no superin els 100.000$, per altra banda ja tenia les llicéncies dels
software Cinema4D aixi com la suite CS5 d’Adobe, on s’hi inclou el programa usat per
editar les textures Adobe Photoshop CS5. També la descarrega del plugin gratuit Select
n’Go per el preparat de les textures (anomenat en anglés Bake textures) també forma part
de la recerca previa de software 1 em va permetre exportar i importar els models d’un
programa a |’altre amb certs inconvenients resolts posteriorment durant la fase de

produccio.

En quant al hardware necessari, la compra de les ulleres de realitat virtual de Google,
Google Cardboard V2, amb un preu de 12€, van ser un altre aspecte clau per a la viabilitat
del projecte. Dins del Project 0 a Unity3D, i amb 1’ajuda de la App UnityRemote5 dels
mateixos desenvolupadors vaig poder comprovar I’experiéncia en realitat virtual i poder
avangar en les segiients fases del projecte, aixi com també experimentar contingut
audiovisual a internet per poder agafar referéncies i comprovar el correcte funcionament

del suport de realitat virtual en diferents formats.

6.4 Tutorials i referéncies

La recerca de tutorials per internet ha sigut un aspecte totalment necessari ja que era
inviable realitzar CAV-VR sense 1’aprenentatge de certs coneixements basics i avangats
tant a Unity3D com a Cinema4D. Anotats a la bibliografia amb més detall, vaig buscar i
aprendre els coneixements en relacio a la creacié de UI a Unity3D, la programacié del
menu principal, la creacid del script per al moviment de la camera en base a la inclinacid
del dispositiu mobil, la exportacid i compatibilitat dels softwares Cinema4D i Unity 3D

via Select n’Go.

Destacar també que el fet d’haver tingut com a tutor del projecte al professor Sergi
Herrero ha sigut molt positiu ja que he pogut solucionar dubtes via correu electronic i

presencialment en les tutories del TFG.
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6.5 Recerca prévia de contingut general

La fase de recerca de contingut general per a CAV-VR va des de I’enviament de correus
electronics a personal de la Universitat de Barcelona, com per exemple al responsable del
platé Jordi Capella. També al personal de la Secretaria de la Facultat, aixi com també¢ la
recerca d’informaci6 in situ, visitant la Facultat i anant localitzacié per localitzacid
preguntant a cada responsable i/o treballador les preguntes més freqiients de cada lloc
d’interés a mostrar a CAV-VR, les gestions que s’hi poden fer, informacié de contacte,
horaris... Tamb¢ la recerca d’informacié la vaig dur a terme via els portals web de la

Universitat de Barcelona: ub.edu i I’apartat per als alumnes ub.edu/monub.

Per Ultim en aquest apartat, la realitzacid6 d’un reconeixement de la Facultat de
Biblioteconomia i Documentaci6 va ser necessaria per a la posterior modelatge d’aquesta.
Vaig fotografiar genéricament la Facultat, tan en format de video com en format
fotografic per tal de tenir suficients referéncies en quant a distancies i mides dels objectes
a modelar, poder realitzar plans de planta de les plantes a modelar, i esbossos inicials del
projecte. La fotografia de textures a integrar al model va ser un procés llarg i que va durar
més d’un dia, importades i editades amb Adobe Photoshop CS5 per després incrustar-les

als models.

7. Metodologia emprada, desenvolupament i exemples grafics

El desenvolupament de la App ha sigut I’apartat més dens del projecte, 1’aprenentatge
continu, el testeig constant, la frustracié en alguns moments, les tasques fetes i per fer han
sigut el dia a dia per a la realitzaci6 de CAV-VR. La metodologia emprada, lligada
directament amb 1’apartat de desenvolupament ha sigut I’apartat que més pes ha tingut,
doncs m’ha guiat en tot moment i m’ha permes situar-me amb exactitud en quin punt del

projecte em trobava, desenvolupat més endavant a 1’apartat 7.1.1.

7.1 Metodologia i organitzacio

El projecte d’ App interactiva I’he dut a terme com bé he especificat a I’apartat de tasques
i subtasques dutes a terme, separant-lo en els apartats de preproduccid, produccid i
postproduccid, amb totes les fases i subfases d’aquest. La naturalesa del projecte m’ha
obligat a portar a terme una metodologia i una organitzacié d’aquest en base al testeig

continu de la majoria de les fases del projecte, per tal de comprovar el correcte
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funcionament dels conceptes formals i técnics aplicats, i poder continuar amb el projecte

sense acumular errors, bugs i fases inacabades d’aquest.

7.1.1 Métode Kanban

Com he comentat breument amb anterioritat he fet Gs del métode Kanban per tal
d’organitzar-me bé les tasques a realitzar i poder tenir en tot moment una bona
organitzacio, sabent tant les tasques realitzades, les que estan pendents com també les que

jaestan fetes, visualitzant aixi un taulell amb tot lo necessari per portar a terme el projecte.

Per tal de crear el metode Kanban he fet s de la eina web gratuita 7rello, una pagina
web que permet utilitzar aquest métode per tal d’organitzar projectes de manera visual i

intuitiva.

A la imatge de la pagina segiient es pot apreciar els taulells creats per CAV-VR, les tres

columnes separen la totalitat de les tasques per a la realitzaci6 del projecte.

Aquesta captura de pantalla en concret ens situa a ’apartat de produccio del projecte,
concretament en el procés de modelatge de la Facultat de Biblioteconomia i
Documentacio, al desembre del 2018. Podem veure com a I’esquerra se situen les tasques
que encara estan per fer, a la columna del mig les tasques que estan actualment en procés,

i ala columna dreta les tasques ja realitzades.

La realitzacio de les tasques inicials com les que podem veure a la captura desencadenen
la realitzaci6 d’altres subtasques, he optat per no especificar-les en aquest taulell a causa
de la llargada que aquest ocuparia a la memoria. Per posar un exemple d’una d’aquestes
subtasques, a la columna de la dreta es pot veure com la tasca “Recerca prévia” esta
realitzada, perd aquesta comporta la recerca de diferents aspectes no especificats al

taulell, com els comentats anteriorment al punt 6 d’aquesta mateixa memoria.
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CAV-VR  Personal & Privado @ Invitar

Per fer En proceso Hecho

Creacié de Ul amb Adobe Modelatge 3D Brainstorming inicial
Photoshop
Aprenentatge autonom Unity3D Ideacié
Disseny d'interaccié
Gravaci6 time-lapse modelatge 3D Recerca prévia
Importacié a Unity3D
Recerca de perfils a seguir a IG Recerca d'aspectes técnics
Interaccié amb Unity3D
+ Ahada otra tarjeta Diseny previ
Testeig
Fotografies de textures
Solucié d'errors
Fotografies de referéncia

Testeig VR
Calendari Procés
Prototip modelatge/interaccid
Versi6 Beta Comprar Google Cardboard v2

Crear compte |G CAV.VR Requisits per a la realitzacié del
projecte

Difusi6 xarxes socials
Objectius del projecte
Creaci6 del Logotip de CAV-VR

Proiect N

+ Afada otra tarjeta + Afada otra tarjeta

7.2 Desenvolupament i exemples grafics
7.2.1 Preproduccio
Ideacio

En quant a la ideaci6 del projecte, com he especificat anteriorment va comencar a finals
del 2017, any en el que finalment no vaig cursar ’assignatura de TFG del grau per motius
laborals. Un any més tard, a finals del 2018 vaig tornar a matricular I’assignatura i vaig

tornar a idear CAV-VR amb tots els elements teécnics i descriptius d’aquest.
Brainstorming de conceptes i establiment d’objectius per al projecte

El brainstorming va ser vital per a I’establiment de tots els conceptes a aplicar a CAV-
VR, com també els primers dissenys previs de conceptualitzacié del projecte, tot i que el
brainstorming inicial i la finalitzacio de la App varia en quant a volum i integracions. Es
per aix0 que D’apartat 8 del dossier: Aspectes interactius i1 funcionalitats no
desenvolupades estableix certs desenvolupaments no desenvolupats del brainstorming

inicial.
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Recerca prévia

Com esmenat anteriorment, la recerca prévia de continguts a mostrar a CAV-VR, tant
informacié com imatges, textures, models... van ser un procés bastant dens i important

per a la creacio de la App, ja que se’n pot dir que és el nucli principal del projecte.

En aquesta recerca s’hi inclou tant la recerca d’elements a incorporar a la App, recerca
d’imatges 1 textures com comentat, 1’autoaprenentatge de conceptes i aspectes técnics
com ho son programaci6 en C#, creacié de Ul i incorporacio a Unity 3D, I’entrellat de la
navegacid per el mon virtual, la usabilitat i el disseny del projecte, compra del suport de
realitat virtual Google Cardboard 2.0 i la creacié de Project O com a concepte previ abans

de modelar la Facultat.

També s’inclou la recerca per la Facultat, visitar les sales potencialment interactives,
enviament de correus electronics a personal de la Facultat (afegits a I’annex d’aquesta
memoria) i la creaci6 i establiment d’un calendari per a la realitzacid dels processos de

preproduccio, produccio i postproduccio.

7.2.2 Produccio

Modelatge de I’entorn en tres dimensions en Cinema4D

El modelatge de la Facultat de Biblioteconomia i Documentacié de la UB ha sigut un
procés dens pero entretingut, I’inici del modelatge, basat en els primers esbossos creats
en el procés de preproduccié em va donar a finals d’any una visié de com podia arribar a
ser el model. Les limitacions de caracter técnic, ja explicades i justificades al dossier
d’aquest mateix TFG van limitar el projecte no podent modelar aixi certes plantes de
I’edifici, pero va ser una decisio important per tal de posar més focalitzacié en 1’apartat

interactiu de la App.

Per tal de plasmar el procés de modelatge fet en Cinema4D, vaig prendre la decisi6 de
gravar tot el procés i exportar-lo en un video a camera rapida, penjat a Youtube, on es pot
comprovar totes les fases d’aquest, generant d’aquesta manera material per promocionar

en |’apartat de difusi6 del projecte a Instagram.
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Incrustacio de textures a Cinema4D

La incrustacié de les textures requerien d’un procés previ de preproducci6, fotografiar
totes les textures a incloure al model, fotografiades amb una Reflex de la marca Olympus
i postproduides en Adobe Photoshop CS5. Aquestes, un cop importades a Cinema4D van
haver de passar un procés transformacié (eixos X i Y) per tal de que encaixessin bé en

cada un dels objectes modelats.

A la imatge segiient es pot comprovar el cartell de “Recicla” que hi ha a I’ascensor de la
planta zero de la Facultat com a exemple practic. La textura importada és situada a la part
inferior esquerra de la interficie de Cinema4D, mostrant també totes les demés textures,
aixi com la d’aquest mateix cartell, i el model amb la textura ja incrustada a la jerarquia,

situat a la part superior dreta de la interficie.

o: [Entorno de Arranque ~

74; Be-

Basico Coordenadas

Senyal ¢ Senyal¢ Senyal¢ WIFl  WC.1 WC_2 Escala/ Fiyerl X X H Pre

a 3 ] ) ! :

B
“ Flyer2 | Flyer3  Flyerd HorarC Mat Horari § Cartell F Poster ¢ Objeto (Rel)  ~ Tamaiio - 6 Mapeado UVW

AESSNN = . (4 - [’ .
3

Cartell § Cartell § Paperer. ParetR: Aula00 Mat [Reciclatlf 7Y
m @ ®¢EFE
Cuadre Poster E Poster E Punt d'il Cuadre Rellotge Mat
o | (@&
=
Senyal/ Porta1C Senyal\ EXIT  Firel  Fire2  Fire3  Banc Fu

A ATATEH A AT A

Exportacio del model en Cinema4D i importacio a Unity3D

La exportacié del model a partir del plugin gratuit Select n’Go em va ocupar ni més ni
menys que deu intents, amb la respectiva importacio posterior a Unity3D. Aquest plugin,
va permetre exportar el model en format .FBX, compatible amb Unity3D, i la exportacio
individual de totes les cares dels models creats en Cinema4D, com es pot veure a la

segiient imatge.
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Cartell_info_UB_1.1Color_de_la_Superficie.tif

Mode and Format Settings

v’ Export Import FBX (*.fbx)

Path
AA Open ort folder after export
’E“m ath
2 II
e | e

La interficie de Select n’Go a la imatge superior dreta, ens mostra diverses opcions: el

Export

format amb el que volem exportar el model, la possibilitat d’exportar el model com a
objecte Unic, la possibilitat d’obrir la carpeta on s’ha exportat el model, i el directori on
finalment volem exportar-lo. Per tal de poder importar posteriorment el model i les
textures a unity3D, les opcions escollides van ser les segiients: el model va ser exportat
com a un objecte individual, i les textures, posteriorment exportades i processades una a

una, amb un total de 1.655 textures exportades en lot.

La imatge segiient es pot veure 1’explorador Finder amb els deu intents d’exportacio, aixi
com el model en format .FBX i la carpeta amb totes les textures exportades en format .tif

(capes de Photoshop), preparades per importar a Unity3D, amb un pes de 2,49GB.

|71 Images for Unity > M 1 > Model_UB_10.fbx Alarma_WC...uperficie.tif
['7 Projecte C4d > M2 > Apunts.1Co...uperficie.tif
|7 Scripts » B3 > Apunts.2Co...uperficie.tif
|1 Select n GO Plugin > M 4 > Apunts.3Co...uperficie.tif
M 5 > Apunts.4Co...uperficie.tif
M 6 > Apunts.5Co...uperficie.tif
. 7 > ApuntsColo...uperficie.tif
|7 8_try > Ascensor_P...uperficie.tif
9 > Ascensor_P...uperficie.tif
= 10 > Ascensor1...Superficie.tif
| 7] F.C.S-CA4dToolset > Ascensor2...Superficie.tif

Ascensor3...Superficie.tif
Ascensor4...Superficie.tif
Ascensor5...Superficie.tif
Ascensor6...Superficie.tif
Ascensor?...Superficie.tif
AscensorC...Superficie.tif
Barana_Esc...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
Barana_Pas...uperficie.tif
BaranaColo...uperficie.tif
Bin.1Color_...uperficie.tif

EEEEEEEEN IO SN NS S
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La importacié del model a Unity3D també¢ va ser un procés llarg i més complicat en quant
a la compatibilitat entre programes, tot i que gracies al plugin Select n’Go, el procés va
ser menys complicat, com ja esmenat anteriorment. La importaci6 dels models i textures
a la jerarquia de Unity va trigar una hora, en la segiient imatge es pot veure la jerarquia
de Unity en la que apareix el model de la Facultat amb tots els objectes adherits a ell, pero
sense les textures incrustades. Aquest procés, posterior, va trigar una hora més (d’aquest
intent), i en ell només s’havia d’associar les textures exportades individualment en

Cinema4D al model en qiiestioé dins de Unity3D.

v €0 CAV-VR Main
» i GameObject
> Canvas
> Lights
» i Model_UB_10
» L Music
| Directional Light

|48 [*

Assets > Model UB > 10 >

v (& Prefabs
& Audio
& Controller
ul

-

—

Utilities. Materials  Model UB10  Model UB.1  AlarmaWC...
& Resources
> & Scripts.
(& shaders
& Textures
v (& Model UB

& Materials.

d censor2
(&8 Model_UB_10.fbm| 1
(& Textures_10 " P ‘
Music ! (] .
» (&l Plugins 2 ... Barana_Pas.. BaranaPas...

v (&5 SampleScenes
» &l Menu

¥ & Scenes
CAV-VR Main
(& SsampleScene
(& Scripts
¥ & Standard Assets
> &2

Posteriorment el model s’havia de dotar de col-lisionadors, en anglés colliders, per tal de
fer que el personatge principal no travessés els murs, parets, objectes al caminar per els
passadissos 1 aules interactives, 1’estructura de CAV-VR. Per tal d’aconseguir-ho, un cop
importat el model, se li incorpora el component mesh collider el qual aconsegueix 1’efecte

desitjat.

La soluci6 d’errors dins de Unity va ser constant ja que el model requeria de
modificacions i millores, d’aqui els deu intents d’exportacio entre els dos softwares, un

constant proba i error necessari.

Interaccié amb Unity3D

La interaccid dins de Unity3D és en base a la Ul (User Interface), amb la qual 1’usuari

pot interactuar a partir de botons creats i programats per mostrar imatges especifiques
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creades en Adobe Photoshop CS5 de les diferents aules interactives de la Facultat. En la
segiient imatge (esquerra) es pot veure les diferents aules i aspectes interactius a la
jerarquia de Unity3D. A la dreta, es pot comprovar la UI interactiva del “Punt
d’informaci6”, amb tots els botons que comporta, 1 a sota, la successioé d’esdeveniments

programats al interactuar amb aquesta:

¥ | Canvas . . v O Canvas
¥ | Sales interactives - Sales int ti

» . Punt d'informacio . Sales interactives

> | Secretaria ¥ Puntd'informacio

b . Biblioteca Rawlmage

b . Copisteria/Preus

P | Aula Estudiants > Punt | HIDE

b Plato

b Auladeso

b | Potser_MarcSerrano FIRST On Click ()

: \J Q“g'm'i Runtime Only  # || GameObject.SetActive :
(at " Ravimage | o] (¥

b | Refrescs =

> J Aigua (Runtime Only ¢ | [ GameObject.SetActive : |

b Plad'estudis CAV . -

» (J Consell_1 __/Punt ISHOY ©| []

: 8 g°“5e::-§ (Runtime Only ¢ | [ GameObject SetActive v

onsell_

» () Consell_4 __/Punt | HIDE ©| ¥

> | Consell_5 =

> Consell_6 Lt

b Campus Virtual

> /FAQ's

» . Inmediacions a la UB
> | /SORTIR CAV-VR

La successi6 d’esdeveniments programats del “Punt d’informacid” seria la seglient:

1. Al fer clic al botd “Punt | SHOW™, la Raw Image (creada en Adobe Photoshop)
sera “true”, resultant amb 1’activacio de la imatge en qiiestio (informacié del
punt d’informacio)

2. Al activar-se la Raw imatge, el botd “Punt | SHOW” sera “false”, resultant
amb la desactivacid del bot¢ inicial.

3. Quant el boto “Punt | SHOW?” és “false”, el botod “Punt I HIDE” passa a ser
“true”, resultant amb I’activacid del boto “HIDE” el qual permet la desactivacio

de la Ul i finalitzacio de la interaccio.

Aquest metode de configuraci6 dels esdeveniments programats permet poder interactuar
amb la Ul posicionada a diferents llocs de la Facultat sense la necessitat de programar en

C#, més intuitiu 1 senzill.
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Prototip, versio alpha i test de la App

El prototip final de CAV-VR ¢és basat en el sistema operatiu Android, la decisiéo de no
utilitzar el sistema operatiu iOS és en base a possibles problemes de programacié en

Unity3D, seguint els consells del tutor Sergi Herrero.

Per tal de poder exportar tot el model a un smartphone Android és necessari fer les
segiients configuracions: canviar la plataforma per la qual sera exportada I’ App (en aquest
cas Android), incloure-hi les escenes creades dins de Unity3D per tal que el programa
sapiga la correlacié d’aquestes al obrir la App, (en aquest cas el menu principal i la escena
en la que apareix el model amb totes les sales interactives i demés aspectes interactius).
També s’ha de configurar els “Player settings”, fent el built compatible amb realitat
virtual, nomenant el nom de la App i importar el logotip d’aquesta per a la visualitzacio
de la icona al dispositiu mobil. Finalment s’ha de fer clic al bot6 “build and run’” amb el

mobil connectat a I’ordinador per tal de bolcar la App i instal-lar-la.

@ ® Build Settings
Scenes In Build
(¥ Scenes /Menu 0
(¥ Scenes /CAV-VR Main 1
Add Open Scenes
Platform
i id Android
é‘, PC, Mac & Linux Standalone Q
a i0S Texture Compression [ Don't override n
ETC2 fallback [ 32-bit 4]
putd System [ geadts i ]
Export Project L
&y VoS Build App Bundle (Google Play) [ ]
Run Device [ Defaultdevice 4 || Refresh |
@ Xbox One Development Build O
Autoconnect Profiler
=14 PS4 Script Debugging
e Scripts Only Build
E WebGL Compression Method [ Default 4]
SDKs for App Stores
n Facebook
m I Xiaomi Mi Game Center Add
Learn about Unity Cloud Build
Player Settings... Switch Platform ] | Build And Run |

Vaig comprar un smarthpone Android per tal de poder experimentar CAV-VR per

primera vegada en un telefon, sabent que amb iOS seria més complicat. La compra del
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telefon ASUS X018DC, amb sistema operatiu Android 7.0 em permetia bolcar la App 1

fer el test inicial dins del telefon, procés necessari abans de la finalitzacié de CAV-VR.

A les segiients imatges es pot comprovar la App instal-lada al nou smartphone aixi com

captures de pantalla del primer prototip, o fase Alpha del projecte:

Unity cavvr
Remote 5

”,,,,,.ﬂaclona alaug m,,,,dmclnnn alauyn

ocaitzacions ProxXImes 3 1a Facunat vy e, J localtzacions PrExXmes & 1a Facutat v o
‘:m ant, entre elles hi pots trobar: ‘::W,s‘ entre elles hi pots trobar.
MeEE teris generdl:
 garcelona Sants Estacio (Connexié Rodalies, bus, taxi, Ave..)  garoelona Sants Estacié (Connexi6 Rodalies, bus, tax, Ave..
. Escola Oficial d'idiomes (C/ Comptes de Bell-Uoc 86) - tscoa Oficial d'ldiomes (C/ Comptes de Bell-Lioc 86)
- papereria/Llibreria Campus (C/ Me<ior i Palau 145) | — - papereria/Llibreria Campus (C/ Mesior i Palau 145) | .
- Serves Grafics Format Digital (C/ Comptes de Bell-Lioc 80) -Serves Grfics Format Digital (C/ Comptes de Bell-Lioc 80)
-Famicia ust al davant de la Facultat) ~Farméca (ust al davant de la Facutat)
Nimentacig;
. | "
:‘“Ml (ust a davant de la Facultat) :‘Mt (ustal davant de la Facultat)
: 1
. “:"'wa st al davant de Ia Facultal) = :“"ﬂ (st al davant de ta Facutat)
" Supermercat (¢/ de Bertin 20) " Suermercat (¢/ de Berlin 20)

Consideracions de cara al built final

El built final (exportacio de la app 1 instal-lacié al dispositiu mobil) m’ha portat més
problemes del que em pensava, doncs m’he trobat amb incompatibilitats d’ultima hora i
problemes tecnics que no he pogut solucionar per falta de coneixement. Tot i aquests
inconvenients que afecten a I’experiéncia de la App, aquesta és funcional i es pot explorar

la Facultat tal i com establert en els objectius inicials.

Aquests problemes teécnics son: la impossibilitat d’aconseguir obrir I’escena del menu
principal abans d’accedir a la part exploratoria de CAV VR, podent interactuar aixi amb
la UT del mend. També problemes de resolucid tal i com comentat anteriorment al dossier

i a la memoria, les imatges i textures necessiten més resolucidé per a la correcta
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visualitzacid perod aquest augment afectaria al hardware usat complicant el funcionament
d’aquest. Petits problemes en el funcionament de la navegacio per I’espai virtual, tot i que
¢s possible navegar a partir del script creat en base a la inclinacio del dispositiu mobil,

aquest te petits bugs els quals no he pogut solucionar en la versié d’ Android.

Finalment la impossibilitat de fer un built per al sistema operatiu Mac OS X per tal de
mostrar CAV VR en pantalla completa (sense el visor de RV) i poder veure les imatges
en resolucid complerta, visualitzant correctament la Ul de les zones interactives. Aixo €s
degut a que els controls configurats per la realitat virtual son enfocats al sistema operatiu
Android, (com establert en un bon inici), i aquests necessitarien canvis de configuracio

per poder ser experimentat en un ordinador de sobre taula Mac OS X.

7.2.3 Postproduccio:

Difusio per xarxes socials

La difusio per les xarxes socials, portada a terme a partir del Marg¢ del 2019 va ser un
procés més senzill que tots els altres apartats del projecte. Les tasques desencadenants de
la creaci6 del compte @cav.vr van ser diverses, com per exemple pujar imatges al compte
d’Instagram, aixi com la recerca de perfils d’interés per al compte, el renderitzat
d’imatges en Cinema4D per a la promocié del projecte i creacié de petits videos

promocionals aixi com un trailer final per a la App.

En aquest apartat tamb¢ s’inclou les tasques de community manager com les de resoldre
els dubtes dels usuaris i recapte de feedback dels usuaris per a la millora de la App i també
s’inclou la col-laboracié feta amb el music i estudiant de CAV Marc Serrano, amb la

promocio del seu disc dins de la App CAV-VR.

En les imatges situades a la pagina segiient es pot veure la tasca de community manager

de resoldre els dubtes dels usuaris, concretament dubtes en relacid a la Biblioteca.
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8. Conclusions

La realitzacié de CAV-VR ha sigut un repte des de I’inici fins al final del projecte, una
experiencia personal enriquidora i de superacio la qual m’ha permeés aplicar conceptes
apresos al grau de comunicacid audiovisual, com també aprendre’n de nous i aplicar-los

al projecte, innovant i seguint aprenent al mateix temps.

Una bona experiéncia tant en els alts com en els baixos del projecte, en les parts positives
com ho han sigut I’assoliment d’objectius a temps dins del calendari establert, la il-lusié
de la creaci6 de la Facultat i la interacci6 d’aquesta, la recerca d’informacio a incloure-
hi, els brainstormings densos en quant a conceptes i possibles funcionalitats i integracions

i un llarg etceétera de moments positius a recordar.

Pero també han sigut necessaris 1 inevitables els fracassos dins de CAV-VR, vitals per a
poder superar-se a un mateix i seguir endavant, com inicialment la decisi6 1 impossibilitat
de poder modelar totes les plantes de la Facultat a causa del hardware usat, I’impediment
i limitacié del temps requerit per a l’autoaprenentatge en vers al llenguatge de

programaci6 de Unity3D, les limitacions de hardware i software que m’he anat trobant a
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mesura que avancava en el projecte, la corrupcié del projecte i salvacid a partir d’'una

copia de seguretat, i una llista llarga d’errors 1 problemes sorgits dins del projecte.

Tot 1 aixo0, la creacié de CAV-VR ha sigut finalment positiva, podent experimentar la
App en realitat virtual dins d’un smartphone, i podent visualitzar la informacié mostrada

via UI per a I’interés general de I'usuari, complint els objectius inicials marcats per la

App.
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10. Annex

Correus compartits per la col-laboraciéo amb Marc Serrano:

Vols anunciar-te a Cav VR? Recibidos x B B
Marc Serrano <marcserranoub@gmail.com= @ lun, 13 may. 21:22 (hace 10 dias) Yy 4 :
parami ~

X5 cataldn ~ > espafol + Traducir mensaje Desactivar para: cataldn x

Bones Guillem!

Primer de tot, felicitar-te pel curru que t'estas pegant amb el treball de final de grau. Es una idea original i molt creativa.

Jo també séc estudiant de CAV a la UB, de 3ri he vist la publicacié a Instagram de "Vols anunciar-te?" i m'ha fet gracia proposar-te el segiient
(suposant que anunciar-me seria pels suros de la facultat o algo aixi, en la recreacié de la facultat virtual que estas fent): jo tinc un projecte musical en
solitari i a inici de curs vaig enganxar uns posters per la facultat (no sé si et sonara). Llavors, m'agradaria anunciar-me amb aquest poster si fos
possible a algun dels apartats que vulguis de la facultat. Seria tot un honor!

Ja em comentaras que et sembla la idea! T'envio el pdster adjunt!

Moltes gracies,

Marc Serrano

CAV VR <cav.vr.ub@gmail.com> vie, 17 may. 12:20 (hace 6 dias) Yy 4=
para Marc ~

Hola Marc,

Gracies per contactar, ara ja fa un parell de mesos que un tal "yobarboteo" em va suggerir que fes el mateix amb el teu disc, entenc que deu ser un
company teu.

No vaig poder veure els posters que vas penjar al primer quadri ja que era treballant fora, perd em sembla una bona idea. Si et sembla bé, t'envio el
que tinc pensat entre avui i el cap de setmana, perd principalment sera penjar un parell de posters a la Facultat virtual, i si tinc temps fer alguna cosa
més en relacié a la Ul.

Marc Serrano 17 may. 2019 16:30 (hace 6 dias) Yy 4
parami v

X5 Detectaridioma ~ > espafiol v Traducir mensaje Desactivar para: cataldn x
Hola Guillem!

Si, és un amic de la classe!
| en relaci6 a la idea de penjar els posters a la facultat virtual, perfecte! Ja m'aniras explicant el que tens pensat i com evoluciona el projecte.
Moltes gracies de nou!

Marc Serrano
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CAV VR <cav.vr.ub@gmail.com> 19 may. 2019 20:02 (hace 4 dias) Yy 4
para Marc ~

Hola Marc,
Ara que he pogut tenir temps he pensat bé el que podriem fer, si et sembla correcte.
Com et vaig comentar posar el poster a algan suro per tal de promocionar, i a més a més informar una mica del disc a partir de Ul. Pots veure a I'Gltim video al projecte a

behance com és aquesta info da per les respectives aules ir ives de la Facultat i quant de text hi cap dins d'aquesta. Si et sembla bé fes una breu descripcié del
que voldries dir del disc aixi com també comentar que ets estudiant de CAV (per poder-ho connectar bé amb el projecte de cara a la meva defensa del TFG).

Per altra banda, he pensat que podriem fer sonar alglna cangd del disc (de fons) activant un bot6 que sera al costat del teu poster (a més a més de la info mostrada via Ul),
mira l'adjunt al correu, la resolucié del poster no la he canviat i per tant es veu més nitid que totes les altres textures, sempre el puc fer més gran i posar-lo en un altre lloc,
també pensa que quan t'hi apropes es veu bé.

Finalment podriem fer un post als i d'Instagi per poder fer p i6 sobre

Ja em dius quelcom,

Bon final de setmana

Marc Serrano 19 may. 2019 21:19 (hace 4 dias) e -
parami v
¥ cataldan v > espafiol v  Traducir mensaje Desactivar para: catalén x

Bona nit Guillem!
Geniall Em sembla perfecte. Dema escriuré el text breu, explicant que séc estudiant de CAV i com definiria el disc.

També em sembla genial que es pugui reproduir alguna cangé del disc, a més de la informacié. Es tot un honor per mi, de veritat! En quan ho tinguis enllestit ho publiquem a
les xarxes socials i poso un post on animi a la gent a entrar a la pagina del teu projecte de TFG.

Moltes gracies de nou! Que acabis de passar un bon cap de setmanal

Marc Serrano
Marc Serrano @ mar, 21 may. 20:08 (hace 2 dias) Yy 4
parami v

¥ cataldn ~ > espafiol v Traducir mensaje Desactivar para: cataldn x

Bona tarda Guillem!

Disculpa'm, que em va passar per alt enviar-te el text. Aquests dies de final de curs fan anar de bolit! A continuacié te'l passo:

"The Pawn of the lost dynasty és el nom rere el qual es troba el meu projecte musical. Em dic Marc Serrano i, a més de fer musica, séc estudiant de 3r
de CAV de la Universitat de Barcelona. No filter és el meu primer disc autoeditat, en el qual es poden trobar 9 cangons de diversos géneres musicals,
passant des del reggae al blues més intim. Unes cangons on vull transmetre els meus sentiments i, com bé es diu en el titol del CD, wvull treure tota
mena de filtres entre el meu jo com a masic i el pablic.”

També t'envio adjunta la cangé del disc que m'agradaria que es reproduis: Pensaments profunds.

Moltes gracies de nou! Ja m'aniras comentant com evoluciona el projecte!

Pensaments profu... "
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Document que estableix les condicions i el proposit de la col-laboracio amb Marc

Serrano:

El segiient document creat a dia 20 de Maig del 2019 explica les condicions i el proposit
de la col-laboraci6 entre Guillem Mas Fillol i Marc Serrano per el projecte de TFG titulat
CAV-VR, creat per Guillem Mas Fillol durant els anys 2018-2019 per el grau de

Comunicacié Audiovisual de la Universitat de Barcelona.

El proposit d’aquesta col-laboracio entre les dues parts, Guillem Mas Fillol (CAV-VR) i
Marc Serrano (artista The Pawn of The Lost Dinasty, en endavant TPOTLD) son

merament educatives i/o amb un fi principal de difusiéo d’ambdos projectes.
Condicions de la col-laboracio:

¢ El poster del disc No Filter de Marc Serrano (TPOTLD) és cedit per posicionar-
lo dins de I’entorn virtual CAV-VR per a la difusi6 del projecte.

* Les dues parts accepten col-laborar sense un fi economic.

* La propietat intel-lectual dels projectes CAV-VR de Guillem Mas Fillol i No
Filter de Marc Serrano no es veuen afectats en cap moment de la col-laboracio.

¢ Lareproducci6 de la cang6 “Pensaments profunds” dins de CAV-VR esta pactada
i acceptada per les dues parts, cedida per Marc Serrano.

* Les dues parts faran una publicaci6 creada per Guillem Mas Fillol a la xarxa social

Instagram per a la difusio dels dos projectes.

Signatura de les dues parts a dia 28 de Maig del 2019 a Barcelona.

Guillem Mas Fillol Marc Serrano

0
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Correus compartits per a la recerca preévia d’informacio:

Platé/Aula de so. CAV-VR

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com>
para jcapella ~

Hola Jordi,

mié., 13 feb. 19:23

v =
A B

W

[t

Soc en Guillem Mas (NIUB 16468082), estic cursant el meu TFG de CAV nomenat CAV-VR. Per fer-te cinc céntims és un entorn 3D interactiu de la facultat de

Biblioteconomia i documentacié per als estudiants nouvinguts.

Aquest correu va relacionat amb els aspectes interactius del meu projecte, doncs hi haura sales com ho son la biblioteca, la secretaria, la copisteria... el platé i
I'estudi de so els quals seran interactius, (basicament un boté on pugui apareixer la Ul amb informacié de |'aula), tot aixd amb Unity i Cinema 4D.

Doncs bé, ja que ets el responsable del material del platé i del magatzem et volia consultar quin és el material d'aquestes aules, no se si em podries facilitar un
listat amb les cameres, micros, cables... i com a curiositat explicar-me qualsevol cosa interesant a comentar sobre les aules per als nous estudiants de la

facultat.

Res més. gracies i bona setmana!

Jordi Capella Fanlo <jcapella@ub.edu>
parami v

¥ catalén ~ > espafol v  Traducir mensaje

Hola Guillem

Trobo que és un projecte molt interessant ... si vols quedem un dia, anem passant pels espais que vulguis mirar i jo et vaig explicant tot alld

que consideris interessant.

Jordi Capella Fanlo
Responsable Técnic Audiovisual
Grau Comunicacié Audiovisual

Facultat de Biblioteconomia i Documentacié
Melcior de Palau, 140

08014 Barcelona

UNIVERSITAT DE BARCELONA

tel 93 4039629

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com>
para Jordi ~

Em sembla bona idea Jordi,

Com et va dema per el demati? Entre les 10 i les 11? No ocupara tant de temps.

Gracies

jue., 14 feb. 8:16

W o~

Desactivar para: cataldn x

14 feb. 2019 14:03

w .
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Jordi Capella Fanlo <jcapella@ub.edu>
parami v

¥p cataldn v > espafiol v  Traducir mensaje

Bon dia Guillem

Et passo relacié del material técnic que em vas demanar:

PLATO

Il-luminaci6 sostre: * 12 panels Felloni LED Bicolor DMX
* 8 Fesnel LED Dedolight DLED4 Bicolor DMX

Il-luminacié terra:  * 3 Fresnel LED Filmgear 150W 5.6002K DMX
* 3 Fresnel alogen Dedolight DLH4 150W
* 2 SoftBox alogen Dedolight DLH4 150W
* 1Kinoflo 4 x 40W

1 projector de gobos

Control de llum:  * Taula de llums 48 canals DMX

Accessoris [lum:  * 1 Palio de 240 x 240
* 4 ceferinos + rotula i espasa
* 4 banderes negres
* 4 banderes grises
* 4 banderes blanques

Cameres: * 3 Cameres d'estudi Blackmagic

Regie: * 1 Mixer de 8 entrades
* 1 teclat de mixer
* 1 monitor Tv 40" Multiviewer
* 1 Grabador de video
* 1tauladeso
* 1PC control audio
* 1PCgrafisme i Chairons
* 1 MAC mini amb funcions de VTR (Play out)
* 1PCamb funcions de Telepromter
* 1sistema d'intercoms (realitzador / cameres / regidor)

Magatzem atrezzo: Magatzem amb decorats, mobiliari i material d'atretzzo per rodatges al platé
AULA DE SO

Cabina locucié:  * 1 micro de condensador
* 1distribuidor d'auriculars
* 2auriculars
* 1 monitor de video

Control: * 1 Interface M-Audio de 8 entrades
* 1iMAC 27 retina 5K
* 1 superficie de control Mackie
* 1 parell d'altaveus Yamaha
* 1 monitor de video

El llistat de material de préstec als alumnes esta penjat al Campus Virtual. Ho trobaras en aquest enllag:

DISPONIBILITAT D'EQUIPS AUDIOVISUALS CAV 2018-2019 URL

Si necessites més info... m'ho demanes...

21feb.201911:43 Yy &

Desactivar para: cataldn x
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Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com> 211eb.201917:12 Yy 4=
para Jordi ~

Et puc preguntar quin any es van inaugurar el platé i I'aula de so?

Gracies

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com> 21feb.201917:27 Yy 4
para Jordi ~

També tinc aquests dubtes:

- Per poder fer Us del platé és necessari reservar amb molta anterioritat contactant amb tu via campus virtual o per correu electronic?
- Ets |'Gnic responsable del platé? O hi ha més personal?

Grécies
Jordi Capella Fanlo <jcapella@ub.edu> 22feb.201917:17 Yy 4
parami v

¥ catalén ~ > espafiol v  Traducir mensaje Desactivar para: cataldn x
Hola Guillem

les obres es van iniciar el desembre del 2015 i s'estrenen cap a mitjans de febrer del 2016

Per sol.licitar Platé o aula de So han d'omplir el formulari que hi ha al campus virtual i enviar-me’'l via e-mail
Com abans I'enviin millor.

Si, jo soc el responsable del Platé.

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com> 23feb.201914:35 Yy 4
para Jordi ¥

Perfecte, gracies!

Preguntes Secretaria i Auditori facultat Recibidos x X 8 B

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com> jue., 21 feb. 17:50 1} -
para bibdoc ~

Hola,

Vaig pasar fara un parell de setmanes per secretaria preguntant concretament qliestions sobre la secretaria de la facultat per tal d'incloure-les al meu TFG de
caracter interactiu.

Doncs bé, em preguntaba si podrieu respondre’'m aquestes preguntes relacionades aquest cop amb |'auditori ja que no trobo la informacié per internet.
- Aforament de I'auditori

- Any d'inauguracié

- Tipus d'actes que s'hi celebren durant I'any

- Horari

- Necessari resevar per poder-hi anar?

- Altre informacié d'interés relacionada amb l'auditori.

En el cas de que no pugueu respondre'm podrieu redirigir aquest correu a qui pugui facilitar-me la informacié?

Moltes gracies
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Facultat de Bibli jaiD tacié <bibdoc@ub.edu> mar., 26 feb. 17:54  Y¢ 4
param( ~

¥p catalén ~ > espafiol ~ Traducir mensaje Desactivar para: cataldn x
Hola, Guillem,

Aquestes son les respostes que podem donar-te:

- Aforament de |'auditori: 300 persones

- Any d'inauguracié: 2015

- Tipus d'actes que s'hi celebren durant I'any: congressos, conferencies, seminaris, aula gent gran...
- Horari: 8 a 21 h (amb motiu de la celebracié d'algun congrés, s'ha obert el cap de setmana)

- Necessari reservar per poder-hi anar? si’

Vagi bé,

Facultat de Biblioteconomia i Documentacié
Secretaria d'Estudiants i Docéncia
+34 934035770/71

ﬂl UNIVERSITAT o

it BARCELONA

Guillem MF92 <guillem.mas92@gmail.com> mié., 27 feb. 11:30
para Facultat ~

Moltes gracies per la informacié

Salutacions

Scripts en C# creats amb Visual Studio:

Script menu principal:

1 wusing System.Collections;

2 wusing System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 using UnityEngine.SceneManagement

5

6 ;public class MainMenu : MonoBehaviour {
7

8 public void PlayGame ()

9 {

10 SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 1);
11 }

12

13 public void QuitGame ()

14 {

15 Debug.Log("Surt!"};

16 Application.Quit();

17 }

18 }
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Script del moviment de la camera en base a la inclinaci6 del dispositiu mobil:

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

5 public class VRLookWalk : MonoBehaviour

6 A

7

8 public Transform vrCamera;

9 public float toggleAngle = 30.0f;

10 public float speed = 3.0f;

11 public bool moveForward;

12

13 private CharacterController cc;

14

15 // Use this for initialization

16 void Start()

17 {

18 cc = GetComponent<CharacterController>();
19 }

20

21 // Update is called once per frame

22 void Update()

23 {

24 if (vrCamera.eulerAngles.x >= toggleAngle && vrCamera.eulerAngles.x < 90.0f)
25 {

26 moveForward = true;

27 }

28 else

29 {
30 moveForward = false;

31 }

32

33 if (moveForward )

34 {

35 Vector3 forward = vrCamera.TransformDirection(Vector3.forward);
36

37 cc.SimpleMove(forward * speed);
38 }

39 }

40 }

F =
[



Script per el control del volum al menu principal:

1
2
3
4
5
6
7
8

9
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
32
33
34
35
36
37

+

+

using UnityEngine;

public class VolumeValueChange : MonoBehaviour

{

// Reference to Audio Source component
private AudioSource audioSrc;

(/7 Music volume variable that will be modified ...]
private float musicVolume = 1f;

// Use this for initialization
void Start()
{

// Assign Audio Source component to control it
audioSrc = GetComponent<AudioSource>();

}

// Update is called once per frame
void Update()
{

// Setting volume option of Audio Source to be equal to musicVolume
audioSrc.volume = musicVolume;

}

(/7 Method that is called by slider game object ...]
public void SetVolume(float vol)
{

}

musicVolume = vol;

Script per sortir de CAV-VR al activar la UI “Sortir” a I’entrada de la Facultat

LoOoONOULE WNRE

o
NP ®

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Quit : MonoBehaviour

{

public void doquit() {
Debug.Log("has quit game");
Application.Quit();
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Primers conceptes creats en Cinema4D de la planta 0 de la Facultat:




Publicacions del compte d’Instagram @cav.vr en ordre cronologic:

By cavur

‘ cav.vr CAV-VR
Juny 2019 @unibarcelona

Jmenta

ci6 #virtualreality #tfg #graphicdesign

13 sem

Qg N
0 Les gusta a juank_pimp y
8 personas més

Afiade un comentario...
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cav.vr

cav.vr Explora la
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié de la @unibarcelona com mai ho
havies fet abans. #virtualreality
#unity3d #cinemadd #tfg

3 mjsolam Fareu alguna gravacié = ... o
la #biblioteca? @craibiblio

oQad N

. Les gusta a trumploveg y
9 personas mas

s cavur

“ cav.vr Esperant I'ascensor per anar a la
planta 3 de la
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié ? Aprofiteu per dipositar les
deixalles al contenidor pertinent
@unibarcelona #recicla

2 sem

o0 N
’ Les gusta a trumploveg y
10 personas mas

Bls cavur

“ cav.vr L'aula d'estudiants que ha sigut
3 rebatejada com a “aula de microones”
des del dia 1. Estudiar i menjar a la
vegada és possible a BibDoc.
@unibarcelona
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié #estudiar #3d #aula #estudiants

2 sem

o0 N
Les gusta a intertextualitatcav y
21 personas mas




& unity
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G
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Alar

oA "

cav.vr e

cav.vr Testing! / &
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié @unibarcelona #virtualreality
#testingtime

11 sem

o0 A

147 reproducciones

s cavur

“ cav.vr Els roll-up banners de la
@unibarcelona us donen savis consells.
Apunteu Z : Les creacions
#audiovisuals en #VO son i seran
sempre les més fidels!
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié #somcrai #ub #cavvr
#versiooriginal #sempre

10 sem

oQad A

Les gusta a cinemaficcio y
15 personas mas

Afiade un comentario...

Bls cavar ..

u cav.vr “Fast modeling” de la creacié de
CAV-VR en CinemadD a YT:
https://youtu.be/4nm_g7sguSo
#fastmodeling #c4d
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
ci6 #ub #youtube

9 sem

o Qd A

191 reproducciones

Afiade un comentario...
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Bl cavr

REP LES NOTES — T cav.vr Dema és portes obertes a
ALTEU MOBIL )

@fbid_ub de Sants, pero i si puguessis
anar-hi des del teu mobil? | quan tu
vulguis? " #virtualreality #app #3dart
#comunicacionaudiovisual #tfg
#cinemadd @unibarcelona

oQd N

@ Les gusta a fbid_ub y 47 personas més

Ty cavr

“ cav.vr Si busqueu pis per compartir us
) recomano que feu un cop d’ull al suro

de l'aula de microones. Els anuncis no
destquen presisament per tenir un
#disseny gaire elaborat, perd son facils
de detectar O
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié #universitatdebarcelona
#curiositats

oQda 0

Les gusta a trumploveg y
22 personas mds

s cavur

“ cav.vr En época d'examens sou
. d'estudiar a la #biblioteca o a #casa?

Recordeu que aqui a la biblio de
@fbid_ub és on es recull i es torna el
material audiovisual demanat al
responsable Jordi Capella, el qual
TOTS felicitarem el proper dimarts %
Bon final de setmana santa a tots!
#facultatdebiblioteconomiaidocumenta
cié #universitatdebarcelona #examens

o Qd A

. Les gusta a trumploveg y
29 personas mas
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Bl cavr

“ cav.vr Planta 3, #loop #time k&

oQad A

117 reproducciones

“ cav.vr Envia la teva proposta o
suggriment a cav.vr.ub@gmail.com £

. Les gusta a trumploveg y
16 personas mas

Ty cavur

Wy AV @tpotld a @cav.vr! Col.laboracié
: en la que es podra escoltar la cangd
“Pensaments profunds” del darrer disc
de @marcserrano98 , “No filter”. Busca
el seu pbsler per la
#fact iai ita
cié #tpotld #cavvr

oQud N

. Les gusta a trumploveg y
14 personas mas

s cavwr

oQd A
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e cavr

“ cav.vr CAV VR disponible a partir del
28 de Juny per Android ¥

oQd A

50 reproducciones

Ul de totes les sales i zones interactives de CAV VR:

Horari: De 8:00h a 21:00h

Per accedir a I'auditori de la Facultat, haureu de baixar les escales
situades a ma esquerra al creuar aquesta porta. Situat a la planta
-1, 'auditori és un espai comu inaugurat I'any 2015 on s’hi

celebren actes diversos durant I'any.

Amb un aforament d’unes 300 persones s’hi celebren xerrades

sobre temes d’actualitat, seminaris, actes d’empreses relacionats

amb el mén audiovisual, congressos, conferencies, aixi com

també actes de caracter formatiu tals com presentacions de

projectes, defenses de tribunals, entre d’altres.

AUDITORI .

AULA D’ESTUDIANTS '

L’aula d’estudiants, o com molts cops és referida per els alumnes:
“aula de microones”, situada a la planta baixa, és una aula on hi
trobaras maquines expenedores de menjar, aigua, refrescos i
cafes, aixi com també taules i cadires per poder-hi treballar. Al
contrari que la biblioteca, aquesta aula no és un requisit fer silenci,

i estudiar pot ser complicat.

L’aula disposa de dos microones ja que és on els alumnes poden

menjar-hi a les hores indicades, concretament I'aula te s
prioritari de menjador de 13:30h a 15:30h.
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AULA DE SO

L'aula de so, situada a la planta 3 de la Facultat és una petita aula
inaugurada l'any 2016 on hi trobaras dues localitzacions

principals: la cabina de locucid i la sala de control.

Aqui hi podras fer audicions i enregistraments amb un resultat
optim gracies al material que disposa 'aula. La cabina de locuci6
compta amb doble paret aconseguint insonoritzar-la a la
perfeccid, la sala disposa d’aire condicionat aixi com també un
terra elevat aconseguint una aula de so en molt bones condicions
per als alumnes que la vulguin gaudir. Per poder reservar I'espai

s’ha d’enviar un correu electronic a jcapella@ub.edu o omplir el

formulari que trobaras al Campus Virtual.

BIBLIOTECA

Horari: Dill-Div. 8:30h a 20:30h

La biblioteca és un espai d’'us comd on hi trobaras tant
alumnes com també algun profesor. Pots consultar llibres in
situ aixi com també pot fer us del préstec de llibres a la
taula que trobaras a ma esquerra un cop a dins.

La biblioteca ofereix un ambient agradable i tranquil on
poder-hi estudiar, llegir, fer treballs, entre d’altres. Disposes
d’ordinadors amb connexi6 a internet, multitut de
referencies per la carrera de CAV, llibres de lectura i taules
amb endolls on poder conectar-hi el portatil. Per qualsevol
consulta envieu un correu a bid@ub.edu o truqueu al 93
403 57 69

Es prega fer silenci! Gracies.

AULA DE SO

Cabina locucio:

1 micro de condensador
1 distribuidor d'auriculars
2 auriculars

1 monitor de video

Control:

1 Interface M-Audio de 8 entrades
1iMAC 27 retina 5K

1 superficie de control Mackie

1 parell d'altaveus Yamaha

1 monitor de video

Campus Virtual

La plataforma docent online de la Universitat de Barcelona: el
Campus Virtual de la UB, permet als estudiants visualitzar el resum
de les assignatures matriculades en un panell personalitzable, fer
lliuraments de treballs, estar al dia de les Ultimes novetats del
grau, comunicarse amb els companys i els profesors, consultar
documents per al seguiment de les assignatures, rebre
notificacions i alertes, enviar missatges, entre d’altres accions

realitzables.

Per tal de poder d’accedir-hi hauras de crear les teves credencials

a l'inici del grau a https://campusvirtual.ub.edu/.
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COPISTERIA

COPISTERIA '

La copisteria de la facultat és situada a la planta baixa i és un

Impressions en B/N 0,06€
Fotocepies en B/N 0,05€
Fotocopies/impressions a color (paper 759) 0,35€

espia que s’encarrega del servei d'impressi6 i reprografia a
disposicio dels alumnes i profesors. Aqui hi pots fer fotocopies,
Fotocopies/impressions a color (paper 100g) 0,40€
Fotocopia A3 en B/N 0,15€
Fotocopies A3 a color 1,00€

escanejos, comprar els dossiers amb el temari i lectures preparat
per el professorat i impressié de documents a partir d’un llapis de
memoria USB o un CD-ROM/DVD. Cal destacar que no esta

. . . : Fotocopies manuals 0,07€
permes I’escaneig de llibres de lectura i/o temari amb drets

d’autor.

A més a més també pots enviar telematicament el teu document a

imprimir al correu electronic niemonsants@hotmail.com o per

consultar qualsevol informacio relacionada amb la copisteria.

Preguntes freqiients per als estudiants nouvinguts a CAV:

P: Quants anys dura el grau de CAV?

R: El grau de CAV te una duracid total de 4 anys academics.

P: Puc consultar el meu expedient académic?

R: Si, al web http://www.ub.edu/monub/ podras consultar-lo,
aixi com també qiiestions relacionades amb la matricula, els

pagaments i rebuts del grau, beques i ajuts, borsa de treball,

sol-licitud de documents académics i d’altres enllagos d’interes.

P: Quants creédits té el grau de CAV?
R: Te un total de 240 creits ECTS, 30 credits per semestre.
P: Tinc assignatures convalidades, com les puc convalidar?

R: Al fer la teva matricula a I'inici de curs podras convalidar-les.

Fotocopies - Llibre 0,10€
Fotocopia DNI 0,15€
Escaneig a B/N 0,20€
Escaneig a color 0,40€
Plastificats DNI 1,20€
Plastificats D-4 / D3 1,40 / 3,00€

P: Hi ha xarxa WI-Fi a la Facultat?

R: Si, hi ha connexi6 sense fils Wi-Fi per poder conectar dispositius
mobils i ordinadors portatils.

P: Si ja soc titulat, on puc trobar ofertes de feina?

R: Accedint a www.ub.edu/feinaub/ podras trobar informacio
relacionada amb practiques a empreses, feina a I’extranger,
orentacio, entre d’altres adresses d’interes.

P: Quins tipus de practiques existeixen durant els estudis?

R: Pots cursar practiques curriculars i practiques no curricualrs,
més informaci6 a www.ub.edu.

Per a qualsevol altre dubte podeu truvar al 93 403 57 70 o enviar un

correu a bibdoc@ub.edu.
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P: On consulto qiiestions relacionades amb la beca ERASMUS?

R: A la secretaria de la Facultat podras informar-te i gestionar

quiestions relacionades amb la beca ERASMUS.

P: Puc cursar una assignatura per la via no presencial?

R: Si, a la secretaria podras fer una instancia constatant que
desitges realitzar tal assignatura de manera no presencial, sempre
a l'inici de cada assignatura.

P: Es necessari tenir software d’edicio de video/fx/foto per a cursar
CAV a la UB?

R: Es recomanable, pero a la Facultat hi ha aules d’informatica on

trobaras ordinadors amb el software necessari per cursar-la.

Hi ha diverses localitzacions proximes a la Facultat d’interés per
als estudiants, entre elles hi pots trobar:

Interés general:

- Barcelona Sants Estaci6 (Connexid Rodalies, bus, taxi, Ave...)
- Escola Oficial d’ldiomes (C/ Comptes de Bell-Lloc 86)

- Papereria/Llibreria Campus (C/ Melcior i Palau 145)

- Serveis Grafics Format Digital (C/ Comptes de Bell-Lloc 80)
- Farmacia (just al davant de la Facultat)

Alimentacio:

- Bar Estudiantil (just al davant de la Facultat)

- Bar la Granja (just al davant de la Facultat)

- Bon Area Supermercat (C/ de Berlin 20)

Consells d’un estudiant de quart curs de CAV:

Si ets d’estudiar la ultima setmana o inclos el dia abans, et
recomano no fer-ho per les assignatures de Fonaments de
Comunicacio ni tampoc per Teories de la Comunicacio, he dit.

No trametis tasques al Gltim moment al Campus Virtual (sobre les
23:50h), doncs pots trobar-te amb problemes de de caracter
tecnic i quedar-te sense poder enviar el teu treball.

Si vols exemplars fisics de llibres per Fonaments de la
Comunicaci6 i/o Teories de la Comunicacié pots anar a la
Biblioteca a demanar un préstec. Compta que n’hi ha pocs i volen
rapid!

Recomanaria no ofuscar-se si suspens I'examen de Video Digital,
doncs els examens i tests telematics del profesor Carlos Aguilar
son ben durs de pelar.

Si vols un bon café no vagis a I'aula d’estudiants de la Facultat,
creua el carrer que tens varietat i qualitat per un modic preu ;)

Fes un bon us del banc d’apunts de I'assamblea de Comunicacio
Audiovisual de la UB, et fara servei. Pots accedir-hi a
http://lluitemcomunicant.weebly.com.

També pots compartir els teus apunts i donar un cop de ma.
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Maquines expenedores de I'aula d’estudiants:

Aigua: 0,55€ Café: 0,60€
Aigua normal i corrent. Un bon preu per una botella d’aigua de
50cl que t'ajudara en temps de Fonaments de la Comunicacio i
Teories de la Comunicacid, lubrica i fa pasar el mal “trago”.

Se’n diu que qui ha tastat aquest cafe i ha disfrutat bebent-lo, no
te papil-les gustatives. Ara bé, en epoca d’examens fa un bon
servei als estudiants, dolent pero assequible.

Colacola: 0,85€  Cola Light/Zero: 0,75€ Nestea/Fanta/Aquarius: 0,85€
Refrescs per augmentar els teus nivells de sucre, llaunes fredes

de 33cl ideals per la primavera i aproximacio d’estiu. Recordeu
que van a la paperera groga que teniu abans de sortir de I'aula:

SECRETARIA .

A la secretaria hi podras gestionar tot lo relacionat amb la teva

MARC SERRANO .

The Pawn of the lost dynasty és el nom rere el qual es troba el meu

projecte musical. Em dic Marc Serrano i, a més de fer musica, soc
estudiant de 3r de CAV de la Universitat de Barcelona.

No filter és el meu primer disc autoeditat, en el qual es poden
trobar 9 cangons de diversos generes musicals, passant des del
reggae al blues més intim.

Unes cancons on vull transmetre els meus sentiments i, com bé es
diu en el titol del CD, vull treure tota mena de filtres entre el meu
jo com a music i el public.

matricula: la modificacio d’aquesta, edicid d’assignatures,
anul-lacid... També pots consultar i gestionar les teves prac-
tiques curriculars i extracurriculars, la beca ERASMUS aixi com
també dubtes que tinguis relacionats amb la docéncia. A I'inici
de cada semestre podras sol-licitar via formulari la decisié de

cursar certa assignatura per la via de I’avaluacio Gnica si aixi

ho necessites.

Per qualsevol dubte podeu enviar un mail a bibdoc@ub.edu o
al telefon 93 40 35770
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PUNT D’INFORMACIO ‘

El punt d’informacid és el el primer punt d’interés que trobaras al
entrar a la Facultat. Aqui hi pots consultar giiestions generals rela-
cionades amb la Facultat, aixi com també qgiiestions relacionades
amb els teus estudis.

Per exemple pots preguntar on s’imparteix una assignatura en
concret, i qui és el personal docent que la imparteix. Pots consultar
mails de personal docent, localitzacions dels despatxos dels
profesors, horaris d’assignatures, localitzacio de WC'’s, entre
d’altres preguntes freqiients. Important saber que a I'inici de cada
curs hi pots recollir la teva agenda i la carpeta de la UB.

Per qualsevol consulta envieu un correu al pisants@ub.edu o
trucant al 93 40 35759

Per tal de poder fer us del platé és necessari reservar amb
antel-lacié contactant al correu electronic o via Campus Virtual
amb el responsable, Jordi Capella, el qual podreu contactar al seu

correu de la UB jeapella@ub.edu.

La facultat també diposa de material de prestec per als alumnes
que vulguis gravar a I’exterior,pots comprobar a disponibilitat i el
material al llistat del Campus Virtual. Es prega fer un bon s del
material del platé sempre, ja que aquest és material de qualitat el
qual han d’util”litzar molts alumnes a la Facultat.

La porta que trobaras a I'esquerra del platd és el magatzem, on hi

podras trobar decorats, mobiliari i material d'atretzzo per utilitzar.

El platd, inaugurat I'any 2016 és un espai d’us comu de 70m’ per

als alumnes de la Facultat de Biblioteconomia i Documentaci6 on
poder-hi realitzar practiques de caracter audiovisual. Hi ha certes
assignatures del grau de CAV on s’hi ha de desenvolupar un
projecte i el platd és I'espai idoni per poder-hi practicar amb

tranquil-litat i amb moltes facilitats.

El platé compta amb un llistat de material el qual augmenta any
rere any, entre aquest pots trobar-hi il-luminacié de sostre i de
terra, control i accessoris de llum, cameres d’estudi Blackmagic i

una Regie condicionada per poder controlar el rodatge.

ll-luminacid sostre:

12 panels Felloni LED Bicolor DMX

8 Fesnel LED Dedolight DLED4 Bicolor DMX
ll-luminacio terra:

3 Fresnel LED Filmgear 150W 5.600°K DMX
3 Fresnel alogen Dedolight DLH4 150W

2 SoftBox alogen Dedolight DLH4 150W

1 Kinoflo 4 x 40W

1 projector de gobos

Control de llum:

Taula de llums 48 canals DMX
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Accessoris llum:

1 Palio de 240 x 240

4 ceferinos + rotula i espasa

4 banderes negres / Grises / Blanques

Cameres:

3 Cameres d'estudi Blackmagic

Regie:

1 Mixer de 8 entrades 1 PC control audio

1 teclat de mixer 1 PC grafisme i Chairons

1 monitor Tv 40" Multiviewer 1 MAC mini amb funcions de VTR
1 Grabador de video 1 PC amb funcions de Telepromter

1 taula de so 1 sistema d'intercoms

PLA ESTUDIS CAV

Optatives 0 mencié (OT)
Titulacid de 240 crédits

1rany 3rany
1r semestre

Audiovisual

B

PLA ESTUDIS CAV

Els 240 credits de I'ensenyament es distribueixen de la manera
segiient:

Tipus de matéries Credits
Materies basiques

Troncals

Practicum

Treball fi de carrera

Optatives

Cada credit suposa una dedicacié de 25 hores de treball per a
|'alumne, de les quals aproximadament una tercera part son hores
de classe presencial i la resta és feina dirigida i autonoma que cal
fer fora dels horaris establerts.

PLA ESTUDIS CAV

Assignatures optatives
Assignatura Mencio
Animacio
Documental
Disseny i desenv. de videojocs AL
De la idea a la pantalla
Analisi del discurs
Intertextualitat i audiovisuals Analisi i critica
Mitjans de Com.i societat democratica audiovisual
Metodologies de recerca en comunicacio
Producci6 executiva
Recusos humans
Marqueting i publicitat IR
Gestio economica
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CARNET UB . CARNET UB .

El carnet de la Universitat de Barcelona és una targeta intel-ligent Per obtenir el carnet de la ub us heu d’adrecar a les oficines del

que us identifica com a membres de la comunitat universitaria, Banco Santander ubicades a la UB, alla us faran la fotografia i us
aquest incorpora un xip amb es vostres dades personals i us dona lliuraran el vostre carnet a l'instant, sense cap taxa o preu per
avantatges i acces a una série de serveis dins de I'entorn universi- obtenir-lo.
tari:
Diverses localitzacions on poder obtenir el carnet:
- Acces per poder fer un prestec de llibres de la biblioteca - Facultat d’Economia i Empresa: Diagonal, 690-696
- Acces per poder fer un prestec de material audiovisual - Facultat de Fisica i Quimica: Marti i Franques, 1
- Acces a avantatges: consultar a http://www.ub.edu/avantatges/ - Edifici Historic: Gran Via de les Corts Catalanes, 585

- Campus de Mundet: Passeig de la Vall d’Hebron, 171

CARNET UB

En cas de pérdua, robatori, canvi de fotografia:
- Comunicar-vos per telefon al 934 031 398 o per correu elec-

tronic a carnetub@ub.edu

Renovacié del carnet:
- Per tal de renovar el vostre carnet de la UB us hey d’adrecar a les

oficines del Banco Santander.

Per comunicar un canvi de dades personals:
- Per tal de comunicar el canvi de dades personals aneu a la sec-
retaria del vostre centre per poder deixar constar el canvi de

dades.

Creacio del carnet de la UB:

NIUB Nom estudiant Titol del llibre

Datadelpréstec__  pata devolucio
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