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RESUMEN

El uso y desarrollo de herramientas tecnoldgicas ha ido en aumento en los tltimos dos afios por
el COVID-19 debido a que ayudan a solucionar varios de los problemas ocasionados por la
pandemia. Las actividades econdmicas fueron una de las mas afectadas a nivel mundial por lo
cual se han desarrollado varias herramientas digitales para poder estabilizar el problema
presente, pero algunas de ellas siguen vulnerables ante la situaciéon mundial. El sector artistico,
que depende de las ventas de obras de arte para subsistir, se encuentra aun atravesando
problemas y pérdidas irreparables de lo que ocasioné el inicio de la pandemia, porque no
cuentan con medios digitales adecuados para poder seguir normalmente con sus actividades.
Analizando este problema, se decide desarrollar ART in Augmented Reality, una aplicacion web
para que artistas puedan promocionar sus obras de arte con ultima tecnologia de realidad
aumentada. Esto ayudard a que artistas puedan promocionar sus obras desde cualquier
dispositivo digital, rompiendo la obligatoriedad de estar de manera presencial en galerias de
arte y con la oportunidad de poder llegar a una mayor cantidad de gente en menor cantidad de

tiempo.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Ionic 6, AngularJs, Firebase, Arte, Aplicacion Web,

Artistas, COVID-19, Google Model Viewer.



ABSTRACT

The usage and development of technological tools has been increasing in the last two years due
the COVID-19, because it helps to solve several of the problems caused by the pandemic.
Economic activities were one of the most affected worldwide and a lot of digital tools have
been developed to stabilize the current problem, but some of them are still vulnerable to the
global situation. The artistic sector, which depends on sales of works of art to survive, is still
experiencing problems and irreparable loses caused by the onset of the pandemic, because the
artists do not have the appropriate digital media to continue normally with their activities.
Analyzing this problem, I decided to develop ART in Augmented Reality, a web application for
artists to promote their works of art with the newest augmented reality technology. This will
help artists to promote their work from any digital device, breaking the obligation to be in
person in art galleries, with the opportunity to reach larger number of people in a shorter

amount of time.
Key words: Augmented Reality, lonic 6, AngularJs, Firebase, Art, Web Application, Artists,

COVID-19, Google Model Viewer.
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INTRODUCCION

La pandemia del COVID-19 es un problema que ha afectado a miles de personas en
todo el mundo incluyendo a grandes compafiias y a grupos minoritarios como los artistas, los
cuales vendian sus obras arte como unica fuente de ingreso, pero por la pandemia, les es muy
dificil hacerlo con normalidad ya que dependen de la presencialidad de las galerias de arte para
vender sus obras. El mundo al estar en una pandemia se ha visto obligado a adaptarse a una
digitalidad inmediata en casi todas sus actividades, econdmicas, sociales y educativas. Una
gran cantidad de estas adaptaciones fueron improvisadas, siendo este el caso de artistas, debido
a que muchos al no tener conocimientos tecnoldgicos avanzados no pueden mostrar sus obras
de la mejor manera, limitados a las redes sociales en donde solo pueden hacerlo con archivos

de foto o video.

Al ver este problema presente en artistas nacionales e internacionales, surge la idea de
la creacion de una aplicacion web llamada ART in Augmented Reality que en el idioma espafiol
significa Arte en Realidad Aumentada. Esta aplicacion web estd hecha para que artistas
nacionales e internacionales, a modo de suscripcidon, puedan mostrar sus obras en un formato
digital con ayuda de la realidad aumentada, evitando la obligacion de estar en una exhibicion
fisica de arte para vender sus obras. La tecnologia de la realidad aumentada ayuda para que los
interesados en comprar arte de cualquier tipo puedan previsualizar las obras en un contexto y
tiempo real, para asi saber y estar seguros de como se vera la obra en el puesto designado antes

de contactarse con el artista para comprarla.
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DESARROLLLO DEL TEMA

Antecedentes

En los ultimos 2 afios el mundo ha atravesado una crisis econdmica nunca antes vista
causada por la pandemia del COVID-19, en donde muchas personas se vieron directamente
afectadas por depender de la presencialidad para generar ingresos. Los artistas entre escultores
y pintores se vieron afectados por la pandemia porque al depender de galerias de arte para
vender sus obras les fue imposible hacerlo por el confinamiento. (Dra. Clare McAndrew, 2021)
afirma que: “Las ventas en Espafia cayeron un 37% estimado hasta alcanzar los 308 millones
de euros en 2020.” (p.17). Este pais al ser un gran referente en ventas de arte y tener una
disminucion en ventas del 37% es un claro ejemplo de la afectacion que tuvo el sector artistico

en el mundo por el problema sanitario presente.

Las pérdidas fueron muy significativas en todo el mundo y en el Ecuador también
fueron muy grandes para todo el sector artistico que consiste entre actividades audiovisuales
hasta espectaculos musicales. En el Ecuador, 20022 artistas estan el Registro Unico de Artistas
y Gestores Culturales (RUAC,2021), en donde se dividen por varios campos culturales. En este
los artistas individuales que son un pequeio grupo que en el 2019 vendieron localmente y en
exportaciones 83,70 millones de ddlares a comparacion del 2020 que vendieron 44,65 millones
(SIIC, 2021). Esta disminucién de 39,05 millones de ddlares en ventas son un claro problema
que artistas ecuatorianos estan enfrentando y que en muchos casos son problemas economicos

permanentes que las personas deberan afrontar.

El confinamiento fue uno de los motivos de que exista una disminucion tan grande de
ventas en artistas individuales, debido a que ellos dependen netamente de las galerias de arte
presenciales para que sus obras sean compradas. En Espafia, las ventas en galerias de arte
presenciales se redujeron hasta un 28% en el 2020 a comparacion del afio pasado pero lo

interesante es que las ventas mediante OVR (online viewing rooms) aumentaron a un 8% de lo
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que en el 2019 solo representaban el 1% (Dra. Clare McAndrew, 2021). El aumento de las
ventas en los medios digitales ha sido una solucidén inmediata para que artistas puedan vender
sus obras, pero en el mercado ecuatoriano de arte es muy dificil encontrar este tipo de

plataformas.

Justificacion

Viendo el problema presente en los artistas nacionales e internacionales por la
pandemia del COVID-19 que se les dificulta vender sus obras de manera presencial en galerias
de arte y no tienen las suficientes herramientas para exponerlas virtualmente. Se propone la
creacion de un prototipo funcional de aplicacion web, que permitira que artistas a modo de
suscripcion y plazas publiquen sus obras para que puedan ser visualizadas con la tecnologia de
la realidad aumentada. ART in Augmented Reality es un prototipo funcional de aplicacion web
que funciona como herramienta y busca que artistas nacionales e internacionales ya no tengan
que depender de galerias de arte fisicas para vender sus obras, teniendo asi mas libertad y
menos dificultades al momento de publicarlas. Al ser una aplicacion web también podran tener
una cantidad de publico superior a lo que pueden tener en galerias de arte presenciales ya que

esté al alcance de cualquier persona que disponga de un dispositivo movil o una computadora.

Objetivos
Objetivo general

Como objetivo general es que artistas nacionales e internacionales usen ART in
Augmented Reality como una herramienta de trabajo diaria para que con esto mejores sus

ventas y no tengan que ser dependientes de galerias de arte presenciales.

Objetivos especificos
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1. Disefiar aplicacion web con Figma 'que sea funcional para dispositivos moviles y
computadores, con un disefo sencillo e intuitivo.

2. Desarrollar la aplicacion web con IONIC 6° 'y AngularJS ° para su Optima
funcionalidad para dispositivos moviles y mediante media queries* adaptarlo para
computadoras. En conjunto con Firebase de Google para la gestion de base de datos,
manejo de inicio de sesion y demas.

3. Hacer que ART in Augmented Reality sea una herramienta de trabajo para artistas

nacionales e internacionales.

ART in Augmented Reality
cQué es?

ART in Augmented Reality es un prototipo de aplicaciéon web que ayuda a los artistas
nacionales e internacionales a tener una herramienta distinta de distribucion de sus obras de
arte para que sean vendidas. Esta aplicacion web surge de la idea de evitar el contacto fisico y
no depender de las galerias tradicionales de arte ya que muchos artistas se han visto
perjudicados por estas galerias. ART in Augmented Reality busca ayudar a los artistas a que
puedan publicar sus obras digitalizadas sin ningin problema y puedan tener una herramienta
que use tecnologias emergentes como la realidad aumentada. Los artistas no son los unicos que
se benefician de esto, ya que interesados en comprar arte podran ver las obras de mejor manera
antes de comprarla y sin la necesidad de salir de casa. Ellos podran visualizar las obras

mediante realidad aumentada en un contexto real en donde la quieran ubicar sin perder detalle

! Figma: Aplicacién de disefio de Ul'y UX.

2 IONIC 6: Framework de desarrollo de aplicaciones méviles hibridas, ayuda a realizar el Ul de las aplicaciones
usando tecnologias web.

3 AngularJS: Es un framework MVC que ayuda para el desarrollo Front End en aplicaciones web.

4 Media Queries: M6dulo de CSS3 para adaptar el contenido al tamafio requerido de dispositivo.
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de la misma, para después con la informacion de contacto del artista comunicarse para realizar

la compra. (Dra. Clare McAndrew, 2021)

,Como funciona?

Esta aplicacion web surge de la idea de un E-Commerce tradicional, en donde personas
publican sus objetos a venta con la informacion, precio, imagenes e inclusive videos y la
plataforma encargada de la venta recibe una comision la transaccion del articulo vendido. En
este caso, ART in Augmented Reality trabaja de una manera diferente a un E-Commerce
tradicional. Los artistas que quieran publicar sus obras podran hacerlo mediante diferentes tipos
de suscripciones que a su vez se habilitaran espacios virtuales para las obras de arte que el

artista necesite publicar.

El artista para publicar la obra necesitard subir informacion de esta, imagenes y el
archivo de la obra realizada en 3D. Se decide prestar este servicio de realidad aumentada porque
los artistas modernos tienen ya sus obras digitalizadas en 3D lo cual no es un impedimento para
que la funcionalidad de la aplicacion web se afecte. Después de que el artista llene el formulario
de publicacion de obra con los datos pertinentes, esta obra entrard a un periodo de revision y
optimizacion del archivo 3D para que sea apto para mostrarse usando realidad aumentada. Una
vez que la publicacion esté activa, esta duraré en la aplicacion hasta que el artista la retire y se

cobrarda mensualmente el espacio virtual en la aplicacion web.

,Como se crea ART in Augmented Reality?
Esta aplicacion web tiene 3 fases esenciales de desarrollo que estan compuestas de la

siguiente manera:

1. Fase de analisis del problema
2. Fase de diseno

a. Pruebas de usuario
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3. Fase de desarrollo
a. Definicion de tecnologias a usar

b. Implementacion de las tecnologias investigadas

Fase de analisis del problema

En la fase de andlisis del problema se logro descubrir que artistas nacionales e
internacionales han disminuido sus ventas debido a la pandemia del COVID-19 ya que no
tienen una manera apta de promocionar su arte de manera virtual y estos dependen de galerias
fisicas de arte. El problema no solo es en artistas, sino también en sus compradores, debido a
que muchas personas que desean comprar arte desearian poder apreciarlo desde sus casas sin

la necesidad de verlo fisicamente.

Fase de diseiio

El disefio de la aplicacion web se realizo en el software de disefio Figma, empezando
por la vista de dispositivos moviles, pensando en su funcionalidad por la realidad aumentada y
disefio. Una vez realizado el disefio de la version movil con todas sus secciones para la 6ptima
funcionalidad para los artistas y personas en general que usen la aplicacion, se empieza a
realizar el disefio para computadoras, tomando como referencia el mismo concepto para

dispositivos méviles pero adaptado para computadores.

Figura 1. Disefio de pantalla de home para dispositivo mévil y computador

“ ART 4 Sculptures @3 Paintings ¢ TopArtist () Howto ARt
\

See artin
Augmented Reality

ARt yourself
be yourself




15

Elaboracion: Autor

Pruebas de usuario

Con el disefio listo de la aplicacion en la plataforma Figma, se procedié a mostrar a
diferentes usuarios que estarian implicados con la aplicaciéon web, entre artistas, compradores
e interesados en el arte. La respuesta obtenida por los artistas en su primera version fue muy
favorable con ciertos cambios a hacer, en donde recalcaban que necesitaban mas informacion
para poder subir los modelos 3D, a modo de tutorial. En cambio, las retroalimentaciones
brindadas por los posibles compradores fueron favorables, ya que no tuvieron problemas para

visualizar las obras individualmente, por categorias e inclusive por artista.

Fase de desarrollo

La fase de desarrollo comienza con la creacion de un proyecto con el framework
frontend de Ionic 6 con Angular]JS para pasar el disefio realizado en Figma a codigo HTML,
CSS y TypeScript. El primer paso de desarrollo fue la aplicacion web estatica para dispositivos
moviles ya que sera en el que los usuarios pasaran la mayor parte de tiempo, debido a que en
ese formato podran ver las obras en realidad aumentada. Después se procedi6 a la programaciéon
de disefio de la aplicacion web para computadores, con media queries de CSS para que las
personas puedan usarla en computador ya que deben hacerlo por ese medio para subir los

archivos e informacion de sus obras, manejar sus subscripciones, publicacién y manejo estas.

Con la creacion completa del frontend de la aplicacion web se procede al desarrollo
backend, que consistird en creacion de usuarios, autenticacion de usuarios, manejo de perfil y
de contacto, administracion de subscripciones, creacion de obras para publicar, administracion
de publicaciones de las obras, base de datos, preparacion de realidad aumentada. Todos estos

procesos se realizaran con la plataforma de desarrollo Firebase de Google, debido a que esta
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aplicacion ayuda al desarrollador con la creacion de base de datos, autenticacion,

almacenamiento, hosting, etc.

Por ultimo, la tecnologia que se utilizara para la visualizacion de las obras en realidad
aumentada serd de la Google Model Viewer, el cual es un visualizador de modelos 3D desde
cualquier dispositivo, el cual es capaz de reconocer si el dispositivo tiene cdmara y habilita la

opcion para verlo en realidad aumentada.

Creacion, autenticacion de usuarios y manejo de perfiles.

ART in Augmented Reality tendra creacion de usuarios, autenticacion de estos y con su
respectivo manejo de perfiles. Con la ayuda de Firebase se puede tener un total control de los
perfiles que las personas vayan creado, se pediran datos personales para esta creacion para
evitar posibles problemas a futuro. Los campos requeridos para esta creacion de usuario seran
nombres completos, cédula de identidad, numero telefonico, pais de residencia, email y por

ultimo contrasena.

Figura 2. Autenticacion y manejo de perfil

User Artista

Elaboracion: Autor

Para la autenticacion de los artistas creados solo se requerird email y contraseia

registrada para una facil y rapida conexion, al momento que los artistas ingresen a su perfil
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tendréan la oportunidad de actualizar su foto de perfil las veces que deseen, ya que esa foto es
la que aparecera en su ficha de contacto de cada obra publicada. También ellos podran
actualizar toda su informacion de perfil, como su nombre, informacion adicional y por tltimo

la opcidn de actualizar contrasefia.

Administracion y compra de subscripciones

Los artistas registrados en ART in Augmented Reality podran publicar sus obras
mediante subscripciones de espacios digitales, esto quiere decir que podran escoger entre 3
tipos de subscripciones mensuales. La primera es pago por obra, que habilitara un espacio al
mes, la segunda es el plan mensual que seran 5 obras al mes y por ultimo el plan galeria que
permitird que los artistas tengan 15 obras activas. Lo importante que hay que destacar es que
las personas que creen un usuario tendran un espacio gratis al mes, en donde la obra podra ser
tomada para el marketing interno de la aplicacion web. Las subscripciones podran ser
compradas mediante la pasarela de pagos integrada Stripe’, el cual permite que los pagos se

realicen dentro de la misma aplicacidn, con cualquier tarjeta de crédito o de débito.
Figura 3. Planes de subscripciones

Subscripciones

PLAN POR OBRA PLAN GALERIA

E'tﬁ'::'cﬁ‘;f:'s’:? ;iepf;'zfﬁri',’g i El plan corporgtlvo te permite tener
mensualmente mientras la obra $20 $40 Dot eaicny b et
esté exhibida mensualmente

Elaboracion: Autor

Publicacion de obras.
Cuando los artistas tengan espacios disponibles, por compra de subscripciones o por el

espacio gratis al mes se habilitara la opcion para subir una obra a la plataforma. La informacion

5 Stripe: Es una pasarela de pagos que se puede integrar a cualquier aplicacion web.



18

que los artistas deben brindar para las publicaciones son caracteristicas importantes de la obra,
como dimensiones, tamafio, fotografias y por tltimo el archivo .fbx que serd la obra en 3D.
Cada obra publicada serd sometida a revision para evitar conflictos legales y optimizacion del

archivo 3D para que sea apto para su visualizacion en realidad aumentada.

Realidad aumentada.

Las obras que publicadas podran ser visualizadas en realidad aumentada, gracias al
plugin de visualizacién de modelos 3D Google Model Viewer, el cual recibe 2 archivos de
modelos 3D. La tecnologia que brinda Google es apta de reconocer el espacio en donde se
quiere visualizar el archivo 3D, brindando una mejor experiencia, creando reflexiones de la luz
ambiental, reconociendo pisos y paredes para el tipo de modelo que se quiera mostrar, es decir,
ubicard las obras de arte en el piso o en la pared, segiin como esté creada. Este visualizador
funciona en cualquier dispositivo, si es que el usuario se encuentra en una computadora
brindara una visualizacion interactuable del modelo 3D, en cambio si se encuentra en un
dispositivo movil tendrd igualmente la misma funcidn interactiva, pero se habilitara la

visualizacion en realidad aumentada.

Figura 4. Visualizacion de realidad aumentada en dispositivo mévil y computador

@ART

Realidad Aumentada

ART yourself
be yourself

AL (R Augmuntve R

Encuentra tu ART

Elaboracion: Autor
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Plan de negocios.

En plan de negocios de ART in Augmented Reality se basa en compras de subscripciones
mensuales, las cuales habilitan espacios virtuales para exposicion de obras de arte en realidad
aumentada. Para que la aplicacion web se realice en su totalidad y en un funcionamiento masivo
se necesita una inversion inicial de $77774 que se divide en $27744 en el desarrollo de producto
y $50000 para cubrir costos operativos del primer afio. Cada afio se necesitara $56020 por
costos de mantenimiento (Véase en Anexo B). La aplicacion web necesita de 2500 usuarios,
entre estos 1000 recurrentes que se estima que usaran la membresia mensual de $20, 1500
esporadicos que utilizaran la membresia por obra de $5 y por Gltimo aproximadamente 22
usuarios corporativos que usaran la membresia galeria de $40. En el primer afio se registra una
rentabilidad del 81% el cual bajara al 1% al tercer ano. En ese punto empezara a subir el
porcentaje exponencialmente y la inversion inicial se recuperara al quinto afio. (Véase en

Anexo C).
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CONCLUSIONES

Los artistas a nivel nacional es un grupo que no ha sido considerado ni protegido a lo
largo de la pandemia porque no se han desarrollado herramientas para ayudarlos a vender sus
obras para poder subsistir, por eso se decidio realizar ART in Augmented Reality. La aplicacion
web para que puedan promocionar sus obras de arte mediante la tecnologia emergente de la
realidad aumentada. El desarrollo de este proyecto fue un reto muy grande debido a que realizar
una plataforma completa y de esa magnitud se necesita un equipo de trabajo mas grande que
solo una persona. Con los conocimientos tedricos y practicos adquiridos durante toda la carrera
universitaria y los conocimientos que se fueron adquiriendo durante el desarrollo de esta se

logré realizar un prototipo funcional de la aplicacion web ART in Augmented Reality.

Con el desarrollo del prototipo funcional de la aplicacion web se pudo comprobar que
el uso de la realidad aumentada es adecuada para la promocién de obras de arte. Esto permite
a los artistas mostrar sus obras mediante cualquier dispositivo mévil o computador, teniendo
la posibilidad de llegar a una mayor cantidad de publico en menor cantidad de tiempo. Al tener
una herramienta de trabajo digital, ellos podran aumentar sus ventas considerablemente ya que

no tienen que estar obligados a pertenecer a una galeria de arte fisica.

El haber usado IONIC 6 con Angular]S para el desarrollo de la aplicacion web fue de
mucha ayuda porque se ahorra bastante tiempo de trabajo por las herramientas que este
framework de desarrollo brinda. Es verdad que AngularJS con IONIC 6 fue de mucha ayuda
para el desarrollo, pero hoy en dia existen nuevos entornos como React, el cual estd mas
preparado para hacer una aplicacion web y mas personas lo estan usando, por lo que existe mas

documentacion e informacion para tener un mejor ambiente de desarrollo.

ART in Augmented Reality es un prototipo funcional, en donde artistas pueden publicar

sus obras sin ningun problema, pero por falta de tiempo se decidid simular la compra de las



21

suscripciones mediante la plataforma Stripe, a su vez no estd implementadas las categorias ya
que es una aplicacion web que requirié bastante tiempo de trabajo y no se alcanzo a realizar
eso. Para un futuro esta aplicacion para ser lanzada al mercado se debe implementar la

funcionalidad de las suscripciones y categorias.

Esta herramienta de trabajo es una buena oportunidad para ayudar a los artistas en todo
el mundo, por lo cual para que sea una plataforma apta para llegar a ser reconocida a nivel
mundial se necesita un equipo de trabajo mas grande. ART in Augmented Reality intentara
buscar ayuda externa para completar su desarrollo y sacar al mercado esta grandiosa

herramienta digital para artistas nacionales e internacionales.
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ANEXO A: CALCULO DE HORAS DE DESARROLLO E INVESTIGACION DE

ART IN AUGMENTED REALITY

DESARROLLO DEL PRODUCTO

ACTIVIDADES HORAS
1 | Investigacion 100
2 | Desarrollo 1300
3 | Diseno 180
4 | Pruebas de usuario 50
5 | Control de calidad 300
TOTAL 1930
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