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RESUMEN

En la actualidad existen diferentes tipos de tecnologias, las cuales juegan un rol
importante en los distintos aspectos de la vida de las personas. Estas tecnologias permiten
que las personas se desenvuelvan mejor en distintos campos. Las tecnologias existentes
son variadas y el uso que se le de las mismas, dependen de la necesidad especifica de
determinado grupo. Appar es una aplicacion que apunta a la experimentacion de una de
las tantas tecnologias que hoy en dia tenemos disponibles, es decir la realidad aumentada.
Con Appar se pretende unir cualquier interaccion entre una persona y una pagina o
aplicacion web, a través de la utilizacion de tecnologias en realidad aumentada, las
mismas que adn estdn en etapas de desarrollo. Con este proyecto se espera que las
personas puedan tener una idea mas concreta acerca de un producto, un bien o un
conocimiento a través del uso de realidad aumentad. En esta aplicacién web se
experimentara con varias herramientas y complementos existentes para desarrollar
realidad aumentada en la Web. Del mismo modo Appar puede dar a conocer los usos y
beneficios que tiene la realidad aumentada y en general, las tecnologias emergentes.

Se pretende que esto marque un plus en lo que a navegacion web se refiere. Por
otro lado, hay que decir que la utilizacion de realidad aumenta en la web, tiene un sinfin
de posibilidades. Qué hacer con la realidad aumentada depende de la creatividad y
necesidad de las personas.

Palabras claves: App, Web, AR, Realidad-Virtual, Interaccion, Realismo.



ABSTRACT

Today there are different types of technologies, which play an important role in
different aspects of people's lives. These technologies allow people to perform better in
different fields. The existing technologies are varied, and their use depends on the specific
needs of a group. Appar is an application that aims to experiment with one of the many
technologies that we have available today, that is, augmented reality. With Appar we
intend to join any interaction between a person and a web page or application, using
technologies in augmented reality, the same ones that are still in development stages.
With this project it is expected that people can have a more concrete idea about a product,
a good or some knowledge using augmented reality. In this web application will
experiment with various tools and supplements to develop augmented reality on the Web.
Similarly, Appar can publicize the uses and benefits of augmented reality and in general,
emerging technologies.

It is intended that this marks a plus in terms of web browsing. On the other hand,
it must be said that the use of reality increases on the web, it has endless possibilities.
What to do with augmented reality depends on the creativity and need of people.

Keywords: App, Web, AR, Virtual-Reality, Interaction, Realism.
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INTRODUCCION

“La inmersion de la realidad aumentada (RA) propicia la coexistencia de objetos
virtuales y entornos reales que permiten la experimentacion con fenébmenos que no son
posibles en el mundo real” (Saez-Lopez, Sevillano, 2019:71). Siempre se ha esperado
que los servicios y en general las actividades humanas se vean transformadas debido a
los avances tecnoldgicos y el internet. En pocas palabras, todo se automatiza y se
generan nuevas formas de brindar multiples servicios, buscando e ideando maneras para

que el usuario tenga mayores comodidades a la hora de realizar alguna actividad.

Por otro lado, debido a la pandemia que actualmente atravesamos, muchas
personas tienen cierto miedo o recelo de ir directamente a comprar lo que deseen o
necesiten; esto ha hecho que aumente considerablemente la demanda de servicios de
entregas a domicilio (Tapia, 2020). Al mismo tiempo, la industria en general tiene que
girar hacia lograr una experiencia de usuario mas personalizada y que aporte valor
afiadido (Molina, 2018). Dicha necesidad de experiencias personalizadas sumada a los
avances tecnoldgicos existentes, nos dan la oportunidad de integrar la realidad

aumentada en muchos campos, entre ellos el comercio de productos.

Con Appar se espera brindar una experiencia diferente a los usuarios a la hora de
comprar un mueble, revisar un catélogo, probar un demo de alguna aplicacion o

cualquier uso que se le pueda llegar a dar a la web y la realidad aumentada.
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DESARROLLO DEL TEMA

Antecedentes

Problematica.

El concepto de realidad aumentada puede resultar nuevo o desconocido para
algunas personas. Basicamente la realidad aumentada se trata de traer un elemento
virtual al campo real a través de un dispositivo como un smartphone. Con el avance de
las tecnologias como la web 2.0, 5G, smartphones con prestaciones cada vez mejores y
entornos de realidades mixtas como la realidad aumentada y la realidad virtual, la
capacidad de presentar informacion en cualquier &mbito se ha vuelto dindmicay
variante (Arribas, 2014).

Por otro lado, en nuestro medio, la realidad aumentada no es muy conocida, ya
que su uso no ha sido explotado y explorado como en otros paises. Por ejemplo, en un
estudio realizado en un grupo de personas en Estados Unidos, se pudo comprobar que
alrededor de dos tercios de los usuarios adquirieron sus productos gracias a la influencia
que tuvo en ellos la realidad aumentada. (Marketing4food, 2017). Esto nos da la pauta
de que si se emplea una tecnologia que puede llegar a ser nueva e interesante para las

personas, las ventas de determinado producto se pueden incrementar.

Si de realidad aumentada hablamos, seguramente las personas han de conocer
juegos como el Pokémon Go. Esto se debe a que este juego se hizo popular y se
extendio el uso de esta aplicacion a lo largo del mundo. Adn si, muchas desconocian
gue Pokémon Go empleaba realidad aumentada para brindar esa experiencia ludica. Del
mismo modo, si navegas por el internet puedes encontrar un sinndmero de aplicaciones
que ofrecen realidad aumentada, dichas aplicaciones tienen objetivos y enfoques
diferentes. Estas aplicaciones generalmente deben ser descargadas de tiendas virtuales,
como Play Store para Android o App Store, para IPhone. Paralelamente, tecnologias
emergentes como lo es la WebAR, y la ARCore de Google, permiten que las personas

generen y desarrollen otras alternativas para presentar material multimedia.
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Justificacion.

Los avances tecnologicos evolucionan constantemente, por ende, se esperaba
que el 2020 sea el afio del denominado gran salto tecnoldgico. “Las industrias se
preparan con rapidez para entrar en una nueva era donde los robots, el Internet de las
Cosas (IoT) y otras tendencias en innovacion protagonizaran nuestros dias.” (Iberdrola.
2020). Hoy en dia, se estima que alrededor del 67% de las personas a nivel mundial
poseen un smartphone (Iberdrola. 2020). Entre las tecnologias emergentes que ganan
terreno con los avances tecnoldgicos tenemos la realidad aumentada. Entre las

principales tendencias tecnologicas a partir del 2020 en adelante tenemos:

e Hiperautomatizacion: Automatizar al maximo los procesos, haciendo todo mas
rapido y aqil.

e Multiexperiencia: Se trata de como la realidad aumentada y la realidad virtual
estan transformando nuestra forma de percibir el mundo digital e interactuar con
él.

e Democratizacion de la préactica tecnolégica: Tiene que ver con el manejo de
datos y analisis, desarrollo, disefio y conocimiento.

e Perfeccionamiento humano: Innovar para mejorar las capacidades y
condiciones fisicas y cognitivas de las personas.

e Transparenciay trazabilidad: Mejor control de los datos personales.

Dentro de la Multiexperiencia se encuentra la realidad aumentada. La realidad
aumentada es la capacidad de ver un entorno fisico del mundo real a través de un
dispositivo tecnoldgico, al mismo tiempo se puede afiadir informacion virtual a la
informacion fisica existente. Se trata de la combinacion del mundo real y el mundo
virtual, mezclando elementos fisicos tangibles con otros virtuales en tiempo real. O
visto de otro modo, es la superposicion de un elemento virtual, en el campo fisico real
gracias a un dispositivo inteligente digital (BBVA, 2018). A partir de la realidad
aumentada y la web nace la WebAR.

La WebAR es la union de la web y la realidad aumentada. Esta tecnologia
permite visualizar contenidos de realidad aumentada a través de una pagina web,
utilizando la camara del dispositivo movil mediante un navegador como puede ser
Google Chrome, Firefox, Safari, Microsoft Edge, etc. (Gonzélez, 2020). Pero para que

la realidad aumentada pueda ser visualizada en el navegador de un Smartphone, se debe
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contar con otras herramientas como ARCore de Google para Android, o ArKit de

Apple.

Appar funcionara bajo el sistema Android en la version 8 o superior, a través
del navegador Google Chrome y haré uso el ARCore de Google. Tanto ARCore para

Android y ArKit para IPhone tienen 3 conceptos, o 3 puntos importantes:

e Deteccion de movimientos: Entender su posicion dentro del entorno. Analiza
los alrededores y crea un mapa.

e Analisis de superficies: Tamafio y ubicacion de los elementos.

e Deteccion de Luz: Se adapta al tipo de iluminacion que se tenga en el lugar que

te encuentre.
Todo esto mediante el uso de la cdmara del smartphone (Collado, 2020).

Con el paso del tiempo, las aplicaciones evolucionan y tienden a ser empleadas
mas y mas. Con aplicaciones se hace referencia a todo tipo, ya sea web, nativa, hibrida,
y demas. Segun el portal Juniper, se espera que, de tener alrededor de 3 000 millones en
consumo de aplicaciones en el 2019, para el 2024 este consumo aumente a 10 000
millones, es decir aumente en un 300%. EI siguiente grafico nos muestra el consumo de

aplicaciones a nivel mundial:
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Figura 1: Distribucion de la realidad mixta. Tomado de: https://www.juniperresearch.com/
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Figura 2: Uso de las aplicaciones. Tomado de: https://www.juniperresearch.com/

Este segundo gréafico nos dice, que de cada 10 aplicaciones disefiadas para
Google Glass o alguna gafa inteligente, 6.7 de ellas tendran como objetivo algin juego
0 experiencia multimedia. También nos dice que 7.5 de cada 10 aplicaciones de realidad
aumentada seran usadas en un teléfono inteligente y que 4 de cada 10 aplicaciones,

seran para redes sociales.

Por ejemplo, el sitio 6DLAB ha desarrollado exitosamente una aplicacion web
con realidad aumentada Ilamada Holocirugia, con esta aplicacion, los médicos del
Hospital Gregorio Marafién (Espafia) pueden ver y manipular en realidad aumentada las
afecciones de los pacientes. También pueden contar con modelos impresos en 3D para

conocer bien la dolencia y formarse de forma previa a la operacion (6DLAB, 2020).

Objetivo.

El objetivo de Appar es experimentar con nuevas tecnologias, especificamente
con la WebAR o realidad aumentada en la web. Mostrar lo que se puede llegar a hacer
empleando esta tecnologia que sigue en proceso de desarrollo y mostrar posibles usos

practicos que se le puede dar a la misma.



14

Investigacion

Desarrollo.

Para la investigacion de este proyecto, se realizaron encuestas a 76 personas de
diferentes estratos socioecondmicos y actividades, comprendidas entre los 18 y 45 afios,

para determinar queé tan conocida es la realidad aumentada. Los datos que arrojaron las

encuestas son los siguientes:

;Conoces que es la realidad aumentada, o como funciona ?

76 respuestas

® si
® No

Figura 3: Conocimientos sobre la realidad aumentada.

Estos resultados demuestran que las personas en su mayoria conocen o han
usado alguna aplicacién o experiencia en realidad aumenta. Pero lo cierto, es que esta
encuesta permitid hacer un andlisis mas profundo y sacar otras conclusiones. A
continuacidn, se presentara otro resultado obtenido con dicha encuesta.

;Conoces Pokémon Go?

76 respuestas

® si
® No

Figura 4: Conocimientos sobre Pokémon GO.
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Se opto por usar Pokémon Go como aplicacion de referencia debido a que este
juego usa la realidad aumentada, y al mismo tiempo, muchas personas lo llegaron a
jugar o en su defecto, lo juegan actualmente. Si analizamos la gréfica, la mayoria de las
personas han jugado este juego, por lo cual usarlo de referencia fue algo acertado.

Ahora, presentaré otro de los resultados obtenidos.

¢ Sabias que Pokémon Go usa realidad aumentada?
76 respuestas

® Si
® No

Figura 5: Conocimientos acerca de Pokémon Go y la Realidad Aumentada

Ahora podemos apreciar de que muchas personas han jugado Pokémon Go y al
mismo tiempo han dicho que conocen la realidad aumentada, pero casi la mitad de las
personas no saben que Pokémon Go usa realidad aumenta. Por Gltimo, tenemos la
siguiente gréfica:

¢Has usado alguna aplicacion o experiencia hecha a base de realidad aumentada que no sea
Pokemon Go?

76 respuestas

@ si
® No

Figura 6: Otras aplicaciones a base de Realidad Aumentada.
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De acuerdo con la informacién recolectada, podemos concluir que el concepto de
realidad aumentada no esté bien definido y que la definicidn correcta de este concepto
no es de conocimiento general por parte de las personas.

Por otro lado, hay que tener en cuenta los sitios webs que se dedican a vender
muebles localmente. Existen muchos tales como OLX, Mercado Libre, Pycca, Colineal.
Revisando estos sitios, se pudo apreciar que ninguno tiene implementado un sistema de
realidad aumentada, o alguna otra tecnologia que te permita tener una interaccién
diferente a la de mostrar fotos de diferentes angulos y vistas en perspectiva de los

muebles que se ofertan.

Ventajas.

Las aplicaciones nativas tienen sus dias contados: Existen nuevas alternativas

para las aplicaciones, la WebAR es una de ellas.

Experiencia de usuario (Ul/UX): La experiencia que tiene el usuario al usar
una WebAR es mejor, y la utilizacion de una WebAR es mucho més sencilla. Un claro
ejemplo seria que muchas veces te toca descargar una aplicacion para un solo uso, en

cambio si usas el navegador, no descargas nada.

5G - WiFi6: Mejor conectividad ayudara a mejorar la WebAR. A mayor
velocidad de conexion, hay una mayor transferencia de datos, lo cual acelera el
intercambio de informacidn entre el cliente y el servidor, dandole a la web un mayor

dinamismo.

Limitaciones.

Las aplicaciones nativas seguiran ofreciendo experiencias de Realidad
Aumentada mas ricas que el navegador. Por el momento, las aplicaciones nativas
tienen acceso a una mayor cantidad de recursos fisicos del dispositivo en donde se
ejecutan, es decir tienen mas memoria, mas espacio de almacenamiento y mayores

privilegios al momento de usar componentes como los sensores o la misma camara



17

No podemos afiadir interacciones a los objetos. La interaccion con los objetos
digitales que se presentan en una WebAR son muchos mas limitadas que en una

aplicacion nativa.

Contenido de realidad aumentada inexacto o poco realista, mala capacidad
de seguimiento y velocidad lenta. Por ahora, esta es la mayor limitacion que tiene el
WebAR, todo esto debido a la limitacidn y restricciones que tiene el navegador como
tal.

El proyecto

Conceptualizacion.

Como se ha mencionado antes, la idea de este proyecto es crear una
aplicacion web que corra bajo el navegador web Google Chrome en Android y que no
requiera instalar ninguna aplicacion extra. Entonces, todos tenemos en nuestro
dispositivo movil Android el navegador Google Chrome, para usar Appar simplemente
habria que ingresar a la web y usarla, sin necesidad de instalar alguna otra aplicacion o
escanear un cédigo QR. Appar significa aplicacion en realidad aumentada, en este
proyecto se ha enfocado y simulado que su uso sea a través de un comercio de venta de
muebles, pero la idea, y el concepto como tal de realidad aumentada en la Web se lo

puede aplicar para cualquier uso, no solamente muebles.

Prototipado.

El primer prototipo de la aplicacion corre en un servidor local, y la aplicacion
web era muy basica, solo mostraba los modelos y se podia interactuar con ellos y se
pidid a 2 personas que hagan uso de esta. Lo mas interesante que se pudo apreciar de las
personas gque usaban esta etapa beta de la aplicacion, era de que se enfocaban mas en
jugar con las imagenes que se proyectaban, que de interactuar de forma objetiva con los

muebles. Es decir, ubican las figuras en 3D sobre cualquier superficie por ejemplo sobre
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el pc o un vaso, en lugar de ubicarlas en el suelo, y darles el espacio que requeririan

realmente ya que se tratan de muebles.

Prototipo Final.
Inicialmente, la aplicacion web se la desarrollé en formato PC, pero hubo
que adaptarla completamente al formato movil, ya que el navegador Google Chrome en

su version de escritorio, no soporta esta tecnologia.

Appar = ( Buscar 00)

Figura 7. Apariencia inicial de la aplicacion web en formato Pc.

Desarrollo Tecnoldgico.
Para desarrollar esta aplicacion web se usaron diferentes tecnologias y
herramientas, todas ellas de distribucion gratuita. EI proyecto lo podemos dividir en dos,

para facilitar mencionar todo lo que se uso.

Para disefiar la aplicacion web y editar todas las imagenes empleadas en el
proyecto se uso llustrador y Photoshop. Para desarrollar la aplicacion web se uso: PHP-
LARAVEL, HTML, JS, CSS y MySQL. Se usaron plantillas y cédigos de distribucién
libre que se encuentra en el internet. Entre estas plantillas y c6digos tenemos a
Bootstrap o JQuery, los cuales sirvieron para implementar la interfaz web de la

aplicacion.
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Por otro lado, para la implementacion de la realidad aumentada como tal, se
requirié de un Smartphone que corra Android 8 o superior, en nuestro caso se uso un
S8+ y que sea compatible con ARCore, también se uso el navegador Google Chrome ya
que este es el que presenta una mayor compatibilidad en Android con la realidad
aumentada, también se uso6 una libreria de JS llamada Three.js la cual a través de
JavaScript crea el ambienten en 3D necesario para que se proyecte la AR y varios

modelos 3D en formato. GLB.

Resultado Final.

Appar es una aplicacion web mavil que permite a las personas ver en
realidad aumentada muebles para poder apreciarlos mejor y dar otra experiencia al
usuario a la hora de comprar estos bienes. Appar busca promover el uso de tecnologias

emergentes y poco conocidas localmente, y al mismo tiempo, potencializar este sector

comercial.

& No hay conexion a Internet

Appar =

Popular en Appar

Ocio / Tecnologia / Educacién

Acceder AR

Figura 8: Apariencia del inicio de la aplicacion web.
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& No hay conexidn a Internet
’/ Buscar p)
Inicio
Sobre Nosotros
Contacto

@ +593 981279927

OE®E

Figura 9: Apariencia del menu de la aplicacion web funcionando.

& No hay conexién a Internet

Appar =

Acceder AR

Acceder AR

Figura 10: Apariencia de los elementos a mostrar en AR.
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Al final se obtuvo una aplicacion en WebAR que muestra el contenido
deseado, pero que tienes limitaciones como, por ejemplo: No se puede interactuar con el
objeto a tiempo real y si el modelo es muy pesado, se nota que el navegador demora en
cargarlo. Lo bueno es que se cumplié con el objetivo, el cual era implementar AR en la
Web dandole diversos usos y aplicaciones, de acuerdo con los requerimientos de los
usuarios.

& No hay conexion a Internet

0 @ localhost:8887/motor.html# (1

Figura 11: Apariencia de la aplicacién web funcionando y mostrando AR.
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CONCLUSIONES

El consumo del internet y nuevas tecnologias ha ido incrementando afios tras
afios. Por lo tanto, se considera totalmente aceptado utilizar estos avances tecnoldgicos
para presentar nuevas formas de interactuar con los usuarios. Convencionalmente para
acceder a la realidad aumentada, debes instalar algun tipo de aplicacion en tu Pc o
Smartphone. Con Appar se busca dar una alternativa diferente, poder acceder a un
sistema de realidad aumentada sin tener que descargar alguna aplicacion o elemento
extra. Simplemente que al abrir una pagina desde tu navegador tengas la opcion de
poder interactuar con este tipo de tecnologias. La idea en si es proponer algo diferente,
algo que localmente no se ha explorado y explotado, como en otros paises. Al investigar
pude constatar que ya existen experiencias de realidad virtual, pero todas ellas corren a

partir de la creacion de alguna aplicacién en especifico, y ninguna desde la web.

Puede ser que el hecho de que actualmente la WebAR no sea compatible con
todos los navegadores y dispositivos genere dudas en cuanto a si implementar o no este
tipo de tecnologias. Aun asi, a nivel personal considero que vale la penay es una buena
alternativa implementar este tipo de tecnologias. Las personas siempre estan dispuestas
a afrontar nuevos cambios tecnoldgicos, son curiosas por naturaleza y por ende algo
nuevo siempre genera expectativas. Por otro lado, las alternativas en cuanto a la
WebAR se refiere son infinitas, en este ejemplo se implementd un sitio que muestra la
aplicacion web con AR sin un objetivo en especifico, simplemente se quiere mostrar y
dar a conocer una tecnologia que se encuentra en desarrollo. Del mismo modo, las
posibilidades y alternativas que se le puede dar a la WebAR con incontables. Al usar
Appar, cualquier persona puede tener una idea mas clara de lo que es la realidad
aumentada, y lo facil que es acceder a ella desde un navegador web. Este proyecto
puede ser aplicado y extendido en cualquier otra area o campo, las oportunidades son

infinitas.
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