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Resumen

En este proyecto se aplica la realidad aumentada, una tecnologia en pleno desarrollo, para
solucionar carencias comunicativas que se producen en la Universidad de la forma mas eficaz y
atractiva posible. Mediante el desarrollo de una aplicacién movil se orienta a los usuarios y se les
proporciona la informacion necesaria para que los tramites sean sencillos y no lleven mucho
tiempo. De la misma forma y a modo de prospectiva se reflexiona sobre sus posibles usos y

aplicaciones en el futuro.

Es frecuente que dentro de las instituciones con mucho transito se encuentren carencias y
fallos en la comunicacion con sus usuarios. Lo mismo ocurre en ciertos eventos donde la afluencia
de personas es muy elevada. Es lo que ocurre en la Universidad de Méalaga y en su jornada de

puertas abiertas.

Para llevar a cabo el proyecto se realiza un analisis previo de la situacién para identificar
los problemas de comunicacion, un estudio sobre el desarrollo y una simulacion de la aplicacion.
Como conclusiones, se enumeran las fortalezas y debilidades de la aplicacién y se elabora un

presupuesto aproximado del proyecto para la aplicacion real del mismo.

Palabras clave: comunicacién audiovisual, realidad aumentada, orientacion universitaria,

campafia de comunicacion, aplicaciones moviles.

Abstract

In this project augmented reality, a technology under development, is applied to solve
communications problems that University of Malaga has in the most effective and attractive way.
By developing a mobile application users are oriented and provided with necessary information

to make procedures faster and easier. Moreover, it is reflected on its future applications and uses.

Institutions which are visited by many users everyday have often communication problems.

It also happens in events with a lot of visitors like the open day at University of Malaga.

A previous analysis of the situation is made to identify communication problems. Also a
study on its development and a simulation of the mobile application. In conclusion, the strengths

and weaknesses are listed and an estimated budget of the project is made.

Key words: audiovisual communication, augmented reality, university orientation,

communication campaign, mobile applications.



Introduccion

En este proyecto se enfocard la tecnologia de la realidad aumentada hacia el campo de la
comunicacién con el objetivo de construir soluciones a problemas que pueden surgir en cualquier
institucion. Se pretende disefiar todo el plan de comunicacién desde el analisis de los problemas
a solucionar hasta el planteamiento de la aplicacion para smartphones. Después se aplicara a casos

concretos en la Universidad de Mélaga y se desarrollara un prototipo de la aplicacién.

Historia y concepto

Para enmarcar el proyecto, se explicaran en primer lugar los conceptos relacionados con la

realidad aumentada y el funcionamiento de esta tecnologia.

La realidad aumentada estd directamente relacionada con la realidad virtual que hizo su
aparicién antes de manera rudimentaria pero con un inicio prometedor. Las primeras pantallas
gue emulaban un mundo virtual se crearon a mediados de los afios 60, con la maxima de
Shutherland (1965) que pretendia que el mundo virtual fuese tan parecido a la realidad que no se
pudieran diferenciar. Rapidamente aparecieron los primeros periféricos que permitian la
interaccién con los gréficos virtuales y la inmersion del usuario cuyo movimiento era reconocido

por el dispositivo.

Los militares comenzaron a utilizar la realidad virtual para simulaciones de vuelo, al igual
gue la NASA, y en 1985 se comercializo el primer dispositivo de realidad virtual con un casco y
un guante fabricados por VPL!. La notable evolucién de los sistemas de representacion visual y
de desarrollo de graficos digitales, permitid el avance de otra tecnologia, la realidad aumentada.
Como afirman Mazuryk y Gervautz (1996: 3), “gracias a su gran potencial -el realce de la vision
humana- la realidad aumentada se convirti6 en el centro de numerosos proyectos de investigacion

a principio de los afios 90”.

L VPL fue la compafiia encargada de lanzar el primer producto de realidad virtual comercializado, llamado
DataGlove. Su fundador, Jaron Lanier, colabord con Thomas Zimmerman para crearlo y se dedico a
investigar esta tecnologia hasta que la empresa se fue a la quiebra en 1990. Sus patentes fueron
compradas en 1999 por Sun Microsystems (VRS, [En linea]. <http://www.vrs.org.uk/virtual-reality-
profiles/vpl-research.html>. [Consultado el 30-05-2015])
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Figura 1. DataGlove creado por VPL Research.

Fuente: Computing at Chilton.

Sin embargo, ya en 1982 cuando los pilotos del ejército podian ver parametros en tiempo
real en su simulador de vuelo, ya estaban haciendo uso de esta tecnologia aunque de una forma
muy simple. La realidad aumentada fue un término acufiado por Caudell y Mizzel en 1992 para
denominar el sistema de teclados virtuales que se superponian a los reales en la fabricacion de

piezas de los aviones Boeing a través de unas lentes (Mazuryk y Gervautz, 1996).

Hace apenas una década, los sistemas de realidad aumentada méas avanzados se utilizaban
en television durante los partidos de futbol para incrustar graficos digitales a las imagenes reales.
A partir de entonces, se ha perfeccionado de forma acelerada hasta poseer las caracteristicas de
las aplicaciones de realidad aumentada actuales que estan al alcance de cualquier usuario gracias

un dispositivo, el smartphone.

Actualmente, la tecnologia de la informacion avanza a pasos agigantados hacia modelos de
interaccion cada vez mas asequibles para el usuario, que tiene a su alcance infinitas posibilidades

solo con su smartphone y la realidad aumentada es un ejemplo de ello.

La realidad aumentada, a diferencia de la virtual, inserta elementos no reales en entornos
que si lo son. Ya sea mediante plantillas que son escaneadas, o pantallas que muestran
informacion, el usuario puede ver e interactuar directamente con elementos que no estan en el
mundo real. Mediante un sistema de triangulacion de la imagen real que calcula las coordenadas,
se pueden colocar de manera coherente objetos virtuales en un entorno real observable a través
de un dispositivo movil, una camara o un sistema de lentes. El objetivo final de la realidad
aumentada, tal como dice Najera (2009: 16), es que “en circunstancias ideales, deberia parecer al

usuario que los objetos reales y virtuales coexisten en el mismo espacio”.



Los sistemas mas simples de realidad aumentada usan los marcadores, que son las plantillas
donde se proyecta la imagen virtual. Su funcionamiento se basa en el reconocimiento de
determinados puntos de una imagen para realizar un seguimiento y situar el elemento digital. Sin
embargo, ya existen sistemas de reconocimiento de objetos, con geolocalizacion, reconocimiento
de rostros, interfaces fijas, etc. Sea el sistema que sea, la realidad aumentada tiene la caracteristica
de permitir la interaccién entre usuario y elementos virtuales que se ordenan en armonia con los

reales y todo en tiempo real (Alcarria, 2010).

Figura 2. Realidad aumentada con marcadores.

Fuente: Pitboxmedia.

Contexto y aplicacion

El nacimiento de esta reciente tecnologia se produjo en base a un enfoque diferente al que
tuvo la realidad virtual que en seguida se orientd al entretenimiento y los videojuegos. La realidad
aumentada tiene en primer lugar el objetivo de, tal como dice su nombre, aumentar la realidad de

forma que el usuario pueda ver cosas que no se ven a simple vista.

El objetivo es facilitar el trabajo a un nivel que no permitia ningiin método tradicional y en
numerosos campos de estudio e industria. Medicina, publicidad, educacion, logistica,
entretenimiento y comunicacion son los campos donde se estan dando mayores avances en
realidad aumentada (Alcarria, 2010). EI denominador comin es la comunicacion, esta tecnologia
esta ideada para mejorar la comunicacion, hacerla més atractiva e incorporarla a nuestro propia

vision real.

De esta forma, un médico puede ver qué parte del cerebro se activa cuando provoca cierto
estimulo o qué arteria esta colapsada en un paciente. Un nifio puede saber como era una calle o

un edificio en el pasado y compararlo con su estado actual con un modelo en tres dimensiones.



Figura 3. Ejemplo de realidad aumentada aplicada en la medicina.

Fuente: Blog La Realidad Aumentada.

Hemos comprobado que, sin duda, la aparicién de los teléfonos de nueva generacion y la
mejora en la resolucién de las cdmaras ha dado un empuje enorme a la realidad aumentada,
poniéndola al alcance de muchas personas y sin necesidad de tener un accesorio especial aparte
de su smartphone. Aun asi, su funcionamiento puede perfeccionarse ya que la triangulacion del
escenario real y la ubicacién de los objetos virtuales es un proceso realmente complejo e
importante. Segin N4jera (2009: 28), “un aspecto basico para que la informacion que se agrega
sea de utilidad es que los elementos virtuales se cologuen de una manera coherente con respecto

a los objetos reales. Es decir, que su alineacion en las tres dimensiones sea correcta”.

Al ser una herramienta multimedia que permite la integracion con otros medios y formatos
como iméagenes, videos y sonidos, asi como la vinculacion via internet, la realidad aumentada
posee un alto potencial de comunicacion. Ademas, su desarrollo se encuentra en pleno auge y aun

no se han probado muchas de sus posibles aplicaciones.

Objetivos del proyecto
El objetivo general de este proyecto es disefiar planes de comunicacién basados en la
realidad aumentada.

Los objetivos especificos son los siguientes:

1. Analizar las carencias comunicativas en el evento de la jornada de puertas abiertas de
la Universidad de Mélaga.

2. Disefiar un plan de comunicacion con realidad aumentada que genere soluciones
comunicativas a los visitantes de la jornada de puertas abiertas.

3. Analizar los problemas de comunicacion en la Facultad de Ciencias de Comunicacion
de Malaga.



4. Adaptar el proyecto a la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de Mélaga.
5. Elaborar un prototipo que demuestre el funcionamiento bésico de la aplicacion final
adaptado a ambos casos.

Metodologia y medios empleados

Para llevar a cabo el proyecto se ha empleado el siguiente desarrollo metodologico

dividido en fases.

En primer lugar, para el caso de la jornada de puertas abiertas, se ha realizado un analisis
de situacion para identificar los problemas y fallos en el desarrollo del evento. Para ello, se ha
visualizado el contenido audiovisual de las redes sociales de Destino UMA que contienen datos
desde el curso académico 2009/2010. De manera adicional, se ha realizado una entrevista en
profundidad a una de las voluntarias del evento y a una visitante para obtener mas datos en base

a su experiencia.

En el caso de la Facultad de Ciencias de la Comunicacidn, se identificaran los problemas
en base a cuestionarios realizados a una muestra de 27 alumnos y que estén orientados a las

facilidades de orientacidn en el centro, asi como los tramites que se llevan a cabo.

Una vez identificados los problemas, se ha elaborado el disefio de los marcadores que se
analizaran, el cual debe contribuir a la facilidad de entendimiento. Para esta fase se ha hecho uso
del software de edicion Adobe Illustrator, ya que permite una facil alineacién de los contenidos.
Seguidamente, se han editado las texturas que albergan la informacion necesaria y que se
vincularan a los objetos virtuales de la aplicacion. Para esta tarea se ha utilizado Adobe Photoshop
por sus posibilidades a la hora de exportar en distintos formatos y tamafios que hay que tener en

cuenta para que las texturas se representen correctamente.

Por ultimo, se desarrollara un prototipo a modo de demostracion de la aplicacion en la
plataforma Unity, que mediante la integracidon de paquetes de plugins facilita la creacion y la

interactividad con objetos.

El proceso que se ha descrito es el mismo para el segundo objetivo solo que adaptado una
institucion como la Facultad de Ciencias de la Comunicacion. Se ha recopilado toda la
informacidn necesaria y se han enumerado los problemas o factores que se pueden mejorar en lo
que a gestion y comunicacion se refiere. Por ultimo se han disefiado los marcadores y las texturas

y se han aplicado mediante Unity.



Antecedentes

Los antecedentes de aplicaciones con objetivos parecidos a los de este proyecto se han
aplicado a los campos de la publicidad y el turismo.

La publicidad y el turismo son los sectores que méas han estado aprovechando el potencial
de la realidad aumentada para comunicar mensajes (Ariel y Fundacion Telefdnica, 2011). Dentro
de la publicidad hay que destacar el atractivo de esta tecnologia y su capacidad de atraer clientes

y en el turismo amplia la informacidn que los usuarios pueden disponer en cualquier guia turistica.

Algunos ejemplos de estas aplicaciones son Layar y Guideo, creadas por las empresas con
su mismo nombre. La primera, orientada a la publicidad, hace uso de geolocalizacion,
reconocimiento de imagenes y vinculos con internet para ofrecer al usuario productos que puede
adquirir o visitar. Asi, mientras mira un catalogo el usuario puede hacer una compra solo con
escanear una imagen o consultar la disponibilidad del producto y otras ofertas por medio de capas
que se superponen. Layar también permite consultar establecimientos cercanos y su situacion a

través de la camara de un Smartphone y ver contenido audiovisual (Layar, 2014).

Por otro lado, Guideo estd centrada en el turismo y ofrece numerosa informacion
superpuesta en la imagen que muestra la pantalla a través de la cdmara del movil, asi como
superposicion de imagenes antiguas que permiten comparar el estado de los monumentos con el
paso del tiempo. Ademas, ofrece interaccion con los contenidos virtuales. Tal y como considera
Soto (2014), “Lo realmente novedoso de esta aplicacion es que fusiona tecnologia con el turismo,
ya que se incluyen recreaciones de realidad aumentada, lo que da como resultado una experiencia

unica y, hasta ahora, desconocida para el turista”

Figura 4. Ejemplos del funcionamiento de Layar y Guideo.

Paseo por el Barrio de Santa Cruz
POla5.07m

-

Fuente: Layar y Guideo

Sin embargo, estas aplicaciones no comparten el contexto de aplicacién ni el objetivo de
este proyecto aunque utilicen la misma tecnologia y técnicas similares. Se ha localizado el trabajo
de fin de carrera de Pelaez Hidalgo (2013) que lleva el titulo de Aplicacion mévil con realidad

aumentada para ETSII como un ejemplo mas afin al proyecto. Se trata de una herramienta de
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orientacion dentro de la facultad que mapea el edificio y posiciona al usuario, asi como los

distintos lugares a los que ir mediante realidad aumentada.

Otro ejemplo parecido pero en un contexto distinto es la aplicacién creada por Acrossair
bajo el nombre New York Nearest Subway que combina la geolocalizacién con la camara del
Iphone para encontrar las entradas al metro si el usuario esté en la calle. Una vez dentro de la red
de estaciones, el usuario puede apuntar la cAmara al suelo y seguir las lineas que le llevaran a los
andenes donde coger el metro. Ademas, muestra informacion de horarios y trashordos, lo que
agiliza el transito de personas, que en esta ciudad es especialmente abundante, y evita colapsos

en los niveles subterraneos. La misma aplicacion esta disponible para el metro de Londres?.

Desarrollo del proyecto

En los siguientes apartados se describe el proceso de desarrollo del proyecto orientado al
cumplimiento de los objetivos establecidos y divididos en fases, de manera que se justifiquen

cada una de las decisiones en el disefio.

Los requisitos para poder utilizar la aplicacion en ambos casos son disponer de un
Smartphone con conexion a internet de velocidad 3G como minimo y descargar la aplicacion de
la tienda Google Play. Para este Gltimo requisito, se disefiara un cartel que ademas de indicar a
los visitantes de la jornada de puertas abiertas y a los usuarios de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion que descarguen la aplicacion, explicard mediante una pequefa infografia como

escanear los carteles y realizar la interaccion con los botones virtuales.

Proyecto orientado a la jornada de puertas abiertas de la Universidad de Méalaga
Durante el periodo de puertas abiertas la Universidad de Malaga, que en condiciones
normales ya tiene un transito de personas elevado, se producen numerosos colapsos en el lugar
de celebracién. En concreto el complejo deportivo es el lugar con mayor transito, donde se sitlan
los voluntarios de las facultades con sus correspondientes puestos y donde acuden los futuros

alumnos de forma masiva.

Anélisis de situacion
Para enumerar los problemas ocasionados y comprobar en qué grado ocurren, se han
realizado entrevistas a una voluntaria (Anexo 1) y a una visitante (Anexo I1) del evento, asi como

el analisis del material audiovisual conservado en las redes sociales de Destino UMA desde 2010.

2 Informacion obtenida del canal de Youtube de Acrossair.
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Se ha comprobado mediante varias fotografias y videos el transito de personas durante el
evento y se han identificado algunas carencias que pueden solucionarse. Asi mismo, las
entrevistadas han manifestado desde su experiencia los mismos problemas durante el desarrollo

de la jornada de puertas abiertas.

Este proyecto trata de solucionar los siguientes problemas originados por la masificacién

de visitantes:

- Colapso de la entrada, los pasillos y los puestos. Las aglomeraciones de personas son
constantes tanto en el exterior como en el interior del complejo y el ruido es excesivo

lo que hace muy complicada la comunicacién con los voluntarios.

- Desorientacion dentro del complejo. Cada una de las carreras que se imparten tienen
su puesto, lo que implica que hay gran cantidad de ellos en un espacio que no cuenta
con ningun modo de orientarse ni conocer la situacion de los puestos que le interesa al
estudiante.

- Informacion limitada, no persistente y fragmentada. Cada uno de los puestos ofrece su
informacidn a través de los voluntarios y con folletos que varian en disefio, tamafio y
forma entre los stands. Esto hace que la informacidon quede dispersa en distintos
soportes en vez de estar unificada en un solo lugar. Ademas, el medio impreso esta
limitado a lo que quepa en el papel que es un soporte fragil.

- Poca practicidad de la informacion repartida en folletos y flyers. Los visitantes llegan
al complejo buscando orientacién respecto a las carreras impartidas y dado que la
decision de en cual entrar es importante, los futuros estudiantes quieren consultarlo con
sus respectivas familias. Esto se hace tedioso si tienen numerosos papeles distintos y

que no permiten obtener informacién mas alla de la impresa.

Figura 5. Aglomeraciones en la entrada y dentro del recinto.

Fuente: Pagina de Facebook de Destino UMA.
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Fuente: Pagina de Facebook de Destino UMA.

Estudio de caso y aplicacion del proyecto
Para que el proyecto pueda ofrecer una solucion eficaz a todos los problemas, se debe
considerar cada uno de los elementos que tendra la aplicacién asi como sus contenidos y la forma

de mostrarlos.

Para empezar, se necesitan los marcadores que mostraran los menus de navegacion en los
dispositivos y dado que vuforia, el plugin que permite la realidad aumentada en Unity, no requiere
simbolos concretos sino imagenes que contengan alto valor de contraste, se utilizara el propio
cartel disefiado para el evento. Este marcador permitira a los visitantes conocer las ponencias, los
horarios y dénde se van a celebrar, ademas de enlazar directamente con las redes sociales donde

podran compartir todo lo que quieran.

Este cartel y el resto tendran las instrucciones necesarias para que los usuarios analicen el
cartel, ademas sabran que pueden analizar el resto de carteles del evento para obtener informacion.
La usabilidad juega un papel importante al tratarse de una tecnologia en pleno desarrollo, asi que

debe ser una faceta importante del proyecto.

Figura 7. Video presentacion del evento e informacion de las ponencias.

/‘/ [l = UencARGAR CALENTARIO DE PONENGING

| ABI=HTAS

Fuente: elaboracion propia.
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Los botones descargaran el horario y ubicacion de las ponencias, y enlazaran directamente

con las redes de Facebook, Twitter y Youtube de Destino UMA.

La solucion al problema planteado acerca de la orientacion en el centro pasa por el disefio
de un cartel nuevo que descargue en los dispositivos el plano de las instalaciones con las
indicaciones necesarias sobre dénde encontrar cada stand, asi como las entradas y salidas. El
disefio del cartel tendra el mismo tema que el del evento para hacerlo mas reconocible y su
posicién sera el propio suelo de la entrada. Lo primero que veran los usuarios al analizarlo seran
las lineas de colores con los nombres de las facultades que los llevaran hasta el respectivo puesto,
haciendo uso de la geolocalizacion. Ademas, se podra alternar con una vista cenital a modo de
plano.

Figura 8. Marcador que muestra el plano en 3D

Fuente: elaboracion propia.

En segundo lugar, cada stand dispondréa de su propio péster disefiado con la tematica de la
carrera pero manteniendo elementos caracteristicos del original como los colores. Gracias a estos
carteles, el usuario dispondra en el momento de toda la informacién acerca de esa carrera, desde
el curso académico, las asignaturas, instalaciones, servicios, profesorado, salidas profesionales. ..
Y podra descargar toda la informacion en su mévil con un solo gesto de su mano. Asi se evitaran
los colapsos en los stands cuando los voluntarios intentan explicar toda esa informacion que ya
queda almacenada en el dispositivo y puede ser consultada posteriormente en cualquier lugar. De

esta manera la informacion esta unificada.
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SERVICIOS

5 ACADEMICO!

Fuente: Elaboracién propia.

Gracias a la portabilidad y la facilidad de acceso a la informacién a través del dispositivo,
se hace mucho mas sencillo consultarla, compartirla y almacenarla. Ademas el soporte no supone
un limite en cuanto a la informacion que puede albergar y no es posible perderla una vez

almacenada en el dispositivo.

Proyecto orientado a la Facultad de Ciencias de la Comunicacién de Malaga

Con el fin de adaptar el proyecto a la Facultad de Ciencias de la Comunicacion, se ha
repetido el proceso de analisis de situacién que en este caso esta acotado al ambito de esta

institucion y se ha he hecho el estudio del caso aplicando el proyecto.

Analisis de situacion
La identificacion de los problemas se ha llevado a cabo mediante una encuesta a una

muestra de 27 alumnos.
Los resultados mas relevantes en lo que concierne al proyecto son los siguientes:

e El 60% de los alumnos se pierden buscando un aula, un despacho o un

departamento concreto.
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o EIl 90% de los alumnos encuestados no saben dénde encontrar un plano de la
Facultad de Ciencias de la Comunicacion de Malaga.

e Un 74% esta poco satisfecho con el sistema de orientacion en el centro y un 15%
no esta nada satisfecho.

o Mas del 50% de alumnos les resulta dificil o muy dificil encontrar los documentos
necesarios para los tramites.

e EIl 73% no ha visto ninguna imagen del pasado de la facultad.

A partir de los resultados, se han identificado los siguientes problemas de comunicacion en
el centro:

- Dificultades a la hora de encontrar un aula, departamento o despacho concretos dentro
del centro. Lo que explica un mal sistema de sefializaciones o mapeado que especifique
las distintas ubicaciones importantes, especialmente en un edificio donde comparten
dependencias dos facultades (Ciencias de la Comunicacion y Turismo) y varias
carreras.

- No existen planos de ubicacion de la facultad. Unicamente se pueden encontrar los de
protocolo en caso de emergencia donde no vienen especificados los departamentos,
aulas ni lugares de interes.

- Dificultades para acceder a documentacion importante para realizar tramites. En
muchas ocasiones, la documentacion no esta disponible en secretaria sino que el propio
alumno debe descargarla de la web. Esto implica un proceso mas largo y tedioso.

- Escasa documentacion audiovisual disponible sobre el patrimonio histérico de la
facultad. La web no dispone de contenidos que muestren el aspecto fisico del centro,

aparte de unas pequefias resefias.

Estudio de caso y aplicacion del proyecto

Con el objetivo de solucionar estos problemas, se elaboraran los disefios que tendran los
marcadores. En este caso y teniendo en cuenta que buscan comunicar de la manera mas directa
posible, los disefios tendran un gran titulo que especifique el contenido que alberga ese marcador.
Al igual que en el caso de la jornada de puertas abiertas, la usabilidad es un factor a tener muy en
cuenta, de modo que los carteles deberan indicar de alguna forma que se pueden escanear con la

aplicacion. Se situard el logo de la aplicacion en la esquina de los carteles que se puedan analizar.
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De esta forma, un marcador situado en la entrada y en diferentes puntos del centro, mostrara
un plano detallado de las dependencias de la facultad. Las aulas y los despachos del profesorado

tendran sus nimeros y se concretara la planta en la que se encuentran.

Figura 10. Plano de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion.

PLANO

LA FACULTAD

" | T’)’ sjv‘\" X

W\

TSCANEA LA
PRIMERA

Fuente: Elaboracién propia.

Para los marcadores dedicados a la descarga de documentacidn, el alumno podra descargar
el documento con un solo gesto de la mano interactuando con el correspondiente boton. Ademas,
estos marcadores dispondran de un enlace directo a la hoja de pedidos de Copicentro para evitar
usar un ordenador y una memoria USB. La ubicacion idonea de los carteles que se van a escanear
es la secretaria y el propio Copicentro pero, para alcanzar una mayor eficiencia, se pueden situar

en varios puntos y en las distintas plantas.

Figura 11. Marcador para descargar documentacion.

DESCARGA DE
DOCUMENTACION

PresTawos Jllacorcions

ESCANEA LA
IMAGEN

Fuente: elaboracion propia
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Los documentos que se podran descargar variaran desde impresos de matricula, becas y

alegaciones, hasta los horarios, calendarios de examenes y solicitudes de préstamo de material.

Por ultimo, gracias a las posibilidades de la realidad aumentada y la incrustacion de
modelos 3D, se utilizaran superposiciones de estos modelos en el edificio de la facultad. De
manera gue se pueda hacer una comparativa histdrica del edificio al instante. Adicionalmente, se
incluiran las resefias histéricas, alumnos célebres y acontecimientos importantes en la historia del
centro. Dado el tamafio de este modelo, el marcador debera tener un tamafio mayor con el objetivo
de que la aplicacion funcione de manera correcta. Incluso, se afiadird una marca complementaria

que marcard la distancia a la que situarse para escanearlo.

Conclusiones

Este proyecto busca la creacién de planes de comunicacion con soluciones comunicativas
adaptados, en primer lugar, a la jornada de puertas abiertas y después a la Facultad de Ciencias

de la Comunicacién de Malaga.

Los objetivos planteados se han cumplido y han quedado justificados en el desarrollo de
cada uno de los casos. Tanto en la jornada de puertas abiertas como en la Facultad de Ciencias de
la Comunicacion se han llevado a cabo las acciones necesarias en el disefio e interactividad de la

aplicacién de modo que los visitantes y alumnos queden satisfechos.

La demostracion de la aplicacion se ha podido llevar a cabo hasta la fase de prototipo en la
gue es posible comprobar la interactividad y funcionamiento de la misma. Y gracias a ella, se han
podido analizar en detalle las fortalezas y debilidades que tiene para tenerlas en cuenta de cara a

su desarrollo.

La principal fortaleza es que al tratarse de una aplicacion movil, no es un proceso
desconocido para el usuario, que en este caso es en su mayoria joven y esta habituado a descargar
e instalar aplicaciones en su dispositivo. Ademas, la mayoria de la poblacion dispone de un
Smartphone con conexion a internet, como afirma la empresa Deloitte (2014: 5) en un estudio,
“Espana es el cuarto de los paises desarrollados en penetracion de Smartphones, con un 85%, por
detras de Singapur (89%), Corea del Sur (88%) y Noruega (87%)”.

Cabe sefialar que el potencial de atraccion de la realidad aumentada como nueva tecnologia

también es un punto a favor de la aplicacion, asi como su caracter gratuito que es bien apreciado
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entre los usuarios como se ha comprobado con otras aplicaciones similares como los lectores de

codigos QR® que tienen unos 500 millones de descargas.

La Gltima de las fortalezas importantes es que se trata de un proyecto adaptable a cualquier
tipo de entidad, empresa o0 evento y entra en juego el factor econémico que supone patentar la
aplicacién o el plan de comunicacién y percibir un beneficio econémico ya sea por las descargas

o0 por la venta de derechos.

En cuanto a las debilidades del proyecto, se encuentran las relacionadas con el
funcionamiento de la aplicacion. Este estd muy condicionado por las condiciones externas de luz,
contraste, ubicacion y conectividad, lo que puede suponer errores o comportamiento ralentizado

en la aplicacion.

Para elaborar unos resultados de la aplicacidn, serd necesaria ponerla en funcionamiento
en un periodo real en el que los usuarios puedan hacer uso de ella y se puedan recoger datos
empiricos. También sera necesario conocer sus opiniones para conocer su satisfaccion y el grado

en que se han solucionado los problemas planteados.

Necesidades, prospectiva y posibilidades comerciales

Con el objetivo de valorar las posibilidades de llevar a cabo el proyecto a nivel real, se han

estimado una serie de necesidades humanas y econémicas.

Para empezar, el desarrollo de una aplicacion que proporcione imagenes en realidad
aumentada e interactividad con un minimo de calidad y que funcione de forma adecuada, implica
cierto conocimiento de codigo y programacion en el lenguaje C# que es el que emplea Unity. De
modo que uno o dos programadores especialista en este cddigo seran necesarios para disefiar las

animaciones y el comportamiento de la aplicacién.

En segundo lugar, los carteles deben tener el disefio adecuado con una buena estructura y
la composicion perfecta para que atraigan y faciliten el entendimiento de los usuarios. Esta tarea

sera llevada a cabo por un disefiador titulado.

Ademas de los recursos humanos, seran necesarios los equipos informaticos para disefiar y

programar la aplicacion, asi como el software de adobe Illustrator para el disefio de los carteles.

3 Los codigos QR son el equivalente a lo que en este proyecto se han llamado marcadores, con la diferencia
que no hacen uso de la realidad aumentada. Los codigos QR enlazan con algun sitio web o descargan algin
contenido en el momento en el que se escanean y estan muy asentados en el comercio y la publicidad
(Gamboa,J.L., 2012: 198)
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Unity seré el software para la programacién y disefio de la aplicaciéon y dado que es gratuito e

incluye un editor de codigo, no supondra una carga en el presupuesto.

Teniendo en cuenta todas las necesidades mencionadas y contando con que el desarrollo
del proyecto durara aproximadamente un mes, se estima un presupuesto aproximado de 1.100 €.
En el presupuesto se incluyen los honorarios del equipo y las impresiones necesarias de los

carteles.

A modo de aproximacion a las posibles aplicaciones y oportunidades del proyecto en el
futuro, se proponen distintas ideas adicionales a las que ya se han planteado. El objetivo es llevar

un paso mas alla el proyecto y establecer las necesidades para llevarlo a cabo.

Dentro del &mbito de la Facultad de Ciencias de la Comunicacidn, el servicio de busqueda
en el catalogo de la facultad puede ser mejorado en lo que se refiere a busqueda de libros entre
las estanterias. Gracias a un escaneado de la estanteria especificada, la aplicacion nos marcaré la
ubicacion exacta del libro que buscamos. Asi, los alumnos no ser perderan entre l0s numerosos

tomos que hay.

Una forma de monetizar el proyecto es adaptar los servicios de planes de comunicacién a
empresas y otras instituciones similares como hospitales, museos u oficinas donde se puede

facilitar la orientacion y la gestion de tramites que implican documentos.
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ANexos

ANEXO I: Transcripcion de la entrevista realizada a una voluntaria de la jornada de

puertas abiertas de la Universidad de Méalaga.
- ¢En qué promocion participaste?

Participé en las jornadas de puertas abiertas de 2014 y di varias charlas a los alumnos de

bachiller y educacion secundaria de varios colegios.

- ¢Durante los tres dias de la jornada se mantuvo la afluencia de asistentes?

La verdad es que si, aungue habia un cambio bastante drastico de la mafiana a la tarde. Por

la mafiana habia muchisima gente, pero a partir del a hora de comer la cosa bajaba.

- En cuanto al transito de personas dentro del recinto, ¢ resultaba facil moverse o las

aglomeraciones eran frecuentes?

De vez en cuando habia aglomeraciones, debido a las charlas que se formaban en torno a

algln stand.

- Aparte del cartel oficial, ¢habia algin otro que permitiera a los visitantes orientarse

dentro del recinto detallando el lugar de cada stand?

Creo recordar que no.

- Ademas de los flyers que cada facultad repartia, ¢existia algun folleto o catalogo
mas completo con informacidn acerca de las carreras, las facultades, proyectos,

servicios, orientacion...?

En el stand de Comunicacion Audiovisual, por ejemplo, teniamos folletos pero aparte una
especie de libros en el que se explicaba detalladamente la carrera en si. Aungue no existia

uno que las reuniera todas.

21



- ¢La comunicacion con los voluntarios resultaba sencilla o el bullicio dificultaba la

fluidez?

Desde mi experiencia personal, en ocasiones era dificil la participacion con aquellos que
tenian dudas acerca de la carrera porque en el mismo recinto habia conciertos, bailes y

mas actividades que provocaban ruido.

- ¢Los visitantes podian descargar toda la informacion que los voluntarios les

transmitian verbalmente en su Smartphone?

Creo que no, que como mucho podian meterse a ver la pagina web de la facultad.

- Entuopinidn, ¢se podria mejorar algun elemento o crees que hubo alguna ausencia

en lo que se refiere a comunicacion y asistencia a los visitantes?

Pienso que deberia haber alguna que otra actividad que propiciara mas la interaccién o el
uso de internet/telefonia mavil, para que los participantes se sientan mas a gusto y algo mas

participativos, no meros oyentes ante los que ya hemos probado las diferentes carreras.

ANEXO II: Transcripcion de la entrevista realizada a una visitante de la jornada de puertas

abiertas de la Universidad de Malaga.

- ¢En qué curso asististe al evento?

o Enelafio 2012.

- Ademas de ti y tus compafieros, ¢habia muchos mas visitantes de otros cursos e
institutos?

o Mientras estuvimos alli no paraban de llegar autobuses de otros institutos y
dentro del recinto habia mucha gente.

- ¢Podias moverte con facilidad dentro del recinto del evento o habia aglomeraciones
de gente?

o Habia momentos en que tenias que parar porque no podia pasar tanta gente por
un pasillo y muchas veces los stands estaban rodeados por completo dificultando
el paso también.

- ¢Habia algun cartel o alguna forma de saber la ubicacion de los stands?

o No, solo el cartel oficial del evento.

- Ademas de los flyers, ¢habia algun catalogo general con todas las carreras y su

informacion que pudieras llevarte?
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o No que yo recuerde. Cada stand disponia de sus flyers con la informacion de una

carrera pero no habia ningln catalogo con todas las carreras.
¢La comunicacion con los voluntarios resultaba sencilla o el bullicio dificultaba la
fluidez?

o El ruido dentro era constante. Ademas del bullicio de la gente hablando, habia
actividades de animacion con musica y muchas veces teniamos que gritar para
poder escuchar a los voluntarios.

¢Habia alguna forma de que pudieras descargar a tu smartphone la informacion que
te proporcionaban en los stands?

o No.

¢ Crees que se podria haber organizado de otra formay ofrecer mejores servicios de
comunicacion a los visitantes?

o Creo que tendrian que haber previsto la cantidad de personas que asistirian y
pensar en la solucién adecuada. Eché en falta un plano que me dijese exactamente
donde estaba el stand que me interesaba y un catalogo que pudiera llevar en el

movil, por ejemplo, y llevarmelo conmigo.

ANEXO I11: Encuesta realizada a alumnos de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion

de Malaga.

¢ Te pierdes a menudo buscando una clase, un departamento o un despacho?
o Nunca
o Aveces
o A menudo

o Siempre o casi siempre

¢ Sabes dénde encontrar un plano de la facultad?
o Si

o No

¢ Estas satisfecho con el sistema de orientacién dentro del centro?
o Nada satisfecho
o Poco satisfecho
o Satisfecho

o Muy satisfecho
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¢El acceso a horarios, calendarios de exdmenes y campus virtual te parece sencillo?
o Nada sencillo
o Poco sencillo
o Sencillo

o Muy sencillo

¢ Te resulta dificil encontrar los documentos que necesitas para algin tramite?

o Muy dificil
o Dificil

o Facil

o Muy facil

¢Has visto como era la facultad hace afios y has podido ver como ha cambiado?
o Si
o No
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