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Resumen: La investigacion esta centrada en el desarrollo de un prototipo para dispositivo Android
aplicando Realidad Aumentada (RA) orientado a la publicidad para ser usado en la plataforma Android de
Google, seleccionando las herramientas gratuitas Unity 3D que permite crear aplicaciones de RA, con la
integraciondel SDK de Vuforia y Blender: Software libre dedicado al modelado, iluminacion, renderizado,
animacion y creacion de graficos tridimensionales apropiados para el disefio publicitario. El producto
del caso de estudio corresponde a la bebida gaseosa Big Cola en su presentacion lata de aluminio Para
medir el impacto de la herramienta publicitaria, un grupo de consumidores interactuaron con el prototipo
demostrando interés y alto porcentaje de aceptacion. La popularidad de los teléfonos inteligentes crece
en el mercado ecuatoriano brindando oportunidades innovadoras para contribuir con el medio ambiente.
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Impact of advertising using augmented
reality with applications on Android devices

Abstract: : The investigation is centered in the development of a prototype for Android device applying
Augmented Reality (AR) oriented to the publicity to be used in the Android platform of Google.
Selecting the free tools such as Unity 3D that allows creating RA applications, with the integration
of the Vuforia SDK and Blender: which is a free software dedicated to the modeling, lighting,
rendering, animation and creation of appropriate three-dimensional graphics for advertising design.
The product of the case study corresponds to the drink Big Cola in its aluminum can presentation
To measure the impact of the advertising tool, a group of consumers interacted with the prototype
demonstrating interest and high percentage of acceptance.The popularity of smartphones is growing
in the Ecuadorian market, providing innovative opportunities to contribute to the environment.
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I Introduccion

La RA constituye para al usuario la experiencia de
mezclar la realidad con texto u objetos virtuales inte-
ractuando en tiempo real, esta modalidad tecnologica
va ganando espacio en el ambito publicitario. La popu-
laridad de los teléfonos inteligentes y la versatilidad que
brindan estos dispositivos ofrecen oportunidades para
la creacion de productos publicitarios innovadores que
concitan el interés del target. Los métodos convencio-
nales usados en publicidad van perdiendo espacio frente
a un consumidor avido de experiencias personalizadas,
favoreciendo la exclusividad de la marca, producto o
servicio.

Para medir el impacto en el Ecuador sobre el uso de
la RA en la publicidad seleccionamos el producto Big
cola, bebida de origen peruano introducida con éxito al
mercado euatoriano desde el afio 2000, segun datos de
Euromonitor, firma que realiza estudios de mercado y
del Ranking Brand Footprint la gaseosa integra el ‘Top
Ten’ de las marcas de bebidas més elegidas en Latinoa-
mérica. En la fase de evaluacion los consumidores in-
teractuaron con el prototipo en estratégicos puntos de
ventas, respondieron una encuesta que determind los ni-
veles de aceptacion de la publicidad generada con RA.

I1.Metodologia (herramientas de desarrollo)

El conjunto de herramientas utilizadas en la inves-
tigacion: Unity 3D: Desarrollado por Unity Technolo-
gies es concebido como un motor de juegos que goza
de compatibilidad con programas como Cinema 4D,
Blender, Photoshop, etc. (Creighton, 2010). El uso de
esta plataforma siendo usada la version gratuita en el
desarrollo del presente trabajo investigativo. Unity 3D
permite crear aplicaciones de RA gracias a la integra-
cion del SDK de Vuforia que combinado con el potente
motor de juegos se puede obtener resultados extraordi-
narios (Unity Technologies).

Vuforia: Es un SDK que permite desarrollar apli-
caciones fundamentadas en la RA y que la compaiiia
Qualcomm pone a disposicion para las plataformas An-
droid e iOS. Compatible con C ++, Java y Unity posee
unas APIs que permiten una facil renderizacion de gra-
ficos 3D (Hung, 2015). En la gestion de objetivos visua-
les ofrece dos formas de almacenar la Base de Datos:
en el dispositivo movil o en la nube (Barfield, 2015),
mientras que la ARCamera es un elemento eficaz que
permite obtener posicionamiento del objeto virtual de
manera precisa (Morales, 2015).

Blender: Software libre y de codigo abierto dedica-
do al modelado, iluminacion, renderizado, animacion y
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creacion de graficos tridimensionales con modelos hue-
cos definidos por vértices, aristas y caras lo cual per-
mite una mayor comodidad al modelar objetos y poder
realizar un sinfin de cambios a las graficas realizadas
(Gonzales Morcillo et al., 2012). Al ser compatible con
Unity 3D y debido a su versatilidad fue la herramienta
idonea para integrarla al desarrollo del prototipo.

I11.
Desarrollo

Disefio e implementacién del prototipo

Para llevar a cabo el desarrollo del prototipo se si-
guieron las etapas enunciadas a continuacion:

3.1.Esbozo de la publicidad

Se eligi6é un producto de alta demanda en el mer-
cado que carezca de publicidad atractiva optando por
la bebida gaseosa Big Cola en su presentacion lata de
aluminio de 355 militros. En la Figura 1 se observa el
disefio de la publicidad para la gaseosa antes de llevarlo
a la dimension grafica de la RA.

3.2.Bosquejo de funcionamiento

Cuando el usuario enfoca el patrén con la camara
del dispositivo moévil se observa la publicidad en forma
tridimensional. En el siguiente bosquejo mostrado en la
Figura 1 queda plasmado de manera practica el funcio-
namiento de RA previa instalacion en el dispositivo con
Android OS.
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Figura 1. (&) Basguejo de funcionamienta de la R4 (B) Disefio plano de la publicidad.

3.3.Implementacién.
En conjunto las herramientas principales que ayuda-
ron a desarrollar un prototipo funcional.

3.3.1.Modelado 3D

Lata de aluminio: El disefio consiste en una imagen
plana que permite tener un modelado basado en las me-
didas precisas del producto. Este método es muy usa-
do para realizar modelado tridimensional . La Figura 2
muestra el disefio terminado de la lata de soda con su
respectiva etiqueta.
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Figura 2. Modelado de la lata Big Cola.

El Texto en 3D: Para su concepcion trabajamos por
separado ambas fases para manipular mejor el entorno
de Unity 3D. La Figura 3 muestra el texto terminado.
Puede observarse que se mantiene el estilo de la fuente
la misma guarda relacion con la tipografia original de la
marca, conservando los colores distintivos de la bebida

Figura 3. (A) Marca de la bebida. (B) Eslogan del producto .

3.3.2.Base de datos de Vuforia

Vuforia provee el SDK y también permite crear un
repositorio de datos para ubicar los patrones o marcas
que sirven de referencia para el diseno de los objetos
y anteponerlos a la realidad del momento. En prime-
ra instancia disefiamos un patréon que posteriormente
es convertido a imagen impresa. El Disefio del patron:
Consiste en un cuadrado de 13 c¢cm con fondo negro y
contiene figuras con bordes esquinados de color blanco
realizadas al azar. La Figura 4 muestra el patrén ter-
minado y listo para ser implementado en el gestor de
base de datos. El mismo cumple con los parametros es-
pecificos esta disefiado en escala de grises a ocho bits,
formato JPG o PNG y su tamafio es de dos MB.
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Figura 4. Patron o marca.

3.3.3.Entorno de Unity 3D

En esta fase se importa el SDK de Vuforia que con-
tiene las herramientas necesarias para implementar la
RA permitiendo que se cargue en el proyecto todos los
componentes que brinda el SDK, a la Base de Datos
descargada del portal de Vuforia ademas de los disefios
3D creados en Blender. E1 SDK de Vuforia aporta dos
componentes basicos :

ARCamera: Contiene las librerias que gestionan la
virtualidad de los objetos en cuestion sobre el mundo
real.

ImageTarget: Permite superponer los objetos 3D de-
bido a que va asociado con el repositorio de marcado-
res. Unity 3D permite ejecutar la aplicacion en modo de
desarrollo e ir probando detalles utilizando la webcam
de la computadora; para ello con anticipacion se debe
tener impreso en una hoja papel bond el patréon. Como
se puede observar en la Figura 5 el modelado 3D y el
texto tridimensional han sido ubicados en el escenario
de Unit
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Figura 5. Objetos 3D puestos en escena.

3.3.4.Evaluacion.

Evaluar la aplicacion permitio corregir errores e ir
modificando detalles ademas de realizar varios ajustes
en cuanto al tamafo de los objetos, iluminacién, coor-
denadas, orientacion del texto y el modelado de la soda
con el fin de implementar los detalles planteados en el
bosquejo de la Figura 1.

Unity soporta programacion en C# que fue usada
para mover al envase sobre su propio eje, se debe crear
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en el panel project una nueva carpeta para guardar el
script . La linea de cddigo que se necesita implemen-
tar hace referencia a la clase transform que controla a
cualquier gameobject (objeto puesto en escena) con re-
ferencia a la posicion, inclinacion y escala, es decir; que
todo gameobject creado posee una clase transform que
en conjunto con la propiedad rotate controla la rotacion
sobre un determinado objeto que para este caso seria so-
bre el eje Y. El uso de la clase vector3 que permite ges-
tionar la posicion y direccion modificando los valores
en cualquiera de sus ejes y se complementa con la clase
time.deltatime, que contiene los valores en segundos
referentes a la capacidad de procesamiento del procesa-
dor; lo que permitio que el objeto gire de manera fluida
sin cortes ni interrupciones. El codigo implementado
quedaria de la siguiente manera:

void Update ()transform.Rotate (new Vector3 (Of,
0f, 30f) * Time.deltaTime);}

La etapa final en el desarrollo del prototipo consis-
te en anadir particulas, la bruma de hielo y una base
con textura de hielo para la bruma; efectos que fueron
creados a partir de las opciones disponibles que brinda
Unity 3D y que permite realizar excelentes trabajos. El
fondo plano fue trabajado a partir de un objeto agregado
desde el panel de hierarchy denominado plane, la bruma
se empezo a trabajar importando un paquete incluido
en Unity denominado particles y las particulas con apa-
riencia de burbujas para las letras se agregaron desde el
menu gameobject.

Parte del disefio consistia en elaborar una textura
tipo hielo que sirve de base siendo el punto de emision
de la bruma de hielo. En la Figura 6 se observa el pro-
ducto final realizado en Photoshop a partir de un filtro
artistico (vidrieria) en conjunto con la herramienta clo-
nar para dar un acabado parejo y mas realista de hielo
ademas se afiadi6 el tltimo filtro (ondas marinas) para
mejc

Figura 6. Disefio de textura tipo hielo.

3.4.Archivo APK para ejecucion en un Smartphone

Para instalar el prototipo en el dispositivo mévil uti-
lizamos un conjunto de configuraciones, las cuales se
encuentran disponibles en el ment file>build settings
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de la herramienta Unity 3D.

3.5.Instalacion en dispositivo mévil Samsung Galaxy
S4.

Los teléfonos con sistema Android vienen por de-
fecto con la restriccion de instalar aplicaciones que no
sean descargadas desde la tienda de Google, por lo tanto
para su instalacion se debe activar la funcion origenes
desconocidos; la cual se accede desde el teléfono in-
gresando a configuraciones>mas>seguridad. El archivo
con extension apk debe ser copiado en cualquiera de las
unidades de almacenamiento del dispositivo inteligen-
te; solo basta con ejecutar el archivo para que su instala-
cion inicie. En la Figura 7 se observa a la aplicacion de
Realidad Aumentada funcionando segin lo planificado.

Figura 7. Aplicacion
prototipo corriendo en
un dispositivo Samsung.

IV Resultados

Después que las personas interactuaron con el pro-
totipo fueron sometidas a un cuestionario con diez in-
terrogantes segmentadas en dos tipos de preguntas para
su mejor estudio.

4.1.Dicotémicas

La Tabla I contiene las preguntas que sirvieron para
recolectar informacidn precisa y obtener de parte del
encuestado de manera general datos esenciales para su
posterior analisis. En la Figura 8 se aprecia los resulta-
dos tabulados correspondientes a cada pregunta.
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Tabla I. Abreviatura y significado de las preguntas
dicotémicas.

PREGUNTA DESCRIPCION

p1 Antes de usar la App, ésabia lo que era la
Realidad Aumentada?

P> ¢Es la primera vez que utiliza una App de este
tipo?

P3 ¢Ha sido de su agrado esta manera de hacer
publicidad?

PG éLe gustaria que las empresas implementen la
RA para campaiias publicitarias?

P8 ¢Posee Ud. un teléfono inteligente?
¢Desearia en este momento volver a utilizar

P9 otro tipo de publicidad con Realidad
Aumentada?
Cuando dialogue con sus amigos o familiares,

P10 éconversaria sobre la aplicacion de Realidad
Aumentada que Ud. experiment?

Figura 8. Resultados porcentuales de la encuesta (preguntas dicotémicas).

Es evidente el desconocimiento de la RA el 88% de
consumidores carece de nocion de los beneficios que
ofrece esta tecnologia se afianza mas la informacion
obtenida con el alto indice (92%) de personas que ma-
nipulan un dispositivo con finalidad publicitaria por
primera vez. Se refleja de manera contundente el inte-
rés de la novedosa tecnologia El prototipo enfocado a
la publicidad gener6 agrado por parte de los usuarios,
siendo asi que el 98% de las personas fue cautivada con
esta forma de realizar publicidad.

El elevado indice obtenido en la P6 (99%) pone de
manifiesto la incidencia positiva que tendria para las
empresas de productos o servicios integrar la RA en el
ambito propagandistico y de esta manera dejar lo tradi-
cional y monotono de las publicidades. Siendo la herra-
mienta principal de la RA la camara de los smartphone,
la encuesta arrojo una informacion sustancial donde el
75% de los encuestados afirma poseer un teléfono inte-
ligente por lo que la factibilidad de ser implementada
tiene un futuro prometedor ya que la parte de hardware

la ponen los consumidores mientras que las ideas bri-
llantes y lo creativo la plasma la empresa con novedo-
SOSs anuncios para atraer a clientes potenciales.

Con la P9 (99%) se corrobora el nivel de aceptacion
de la RA y por ende la publicidad no solo seria promo-
cionada por la empresa, sino mas bien que los propios
usuarios seran los portavoces hacia las demas personas,
seglin como se lo aprecia en la Gltima pregunta de esta
seccion, con el 97% de encuestados respondiendo de
manera afirmativa.

4.2. Politomicas

Con la premisa de brindar al encuestado la oportuni-
dad de elegir varias alternativas que permitan calificar
ciertos aspectos planteados en el caso de estudio se fi-
jaron tres interrogantes que se encuentran enunciadas
en la Tabla II. La Figura 9 detalla los porcentajes que
consiguieron alcanzar cada pregunta con su respectiva
alternativa para su posterior interpretacion.

Tabla II. Abreviatura y significado de las pregun-
tas politémicas.

PREGUNT .
DESCRIPCION

A

P4 A partir de lo experimentado, ¢cémo
describiria a la RA?

P5 ¢Cudl fue la impresion al usar el aplicativo?

b7 Entre la RAy la publicidad ordinaria, ¢cual
considera mas atractiva?

‘DESENCANTO:

Figura 9. Resultados porcentuales de la encuesta
(preguntas plitdmicas).

La RA ha originado un impacto positivo en los usua-
rios que formaron parte del caso de estudio, como se
puede observar en la Figura 9 en las preguntas cuarta y
quinta donde los porcentajes contrastan muy bien con la
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impresion generada en los encuestados. Es interesante
destacar que los participantes afirmaron que la interac-
cion con el prototipo (100%) resultd ser sorprendente,
demostrando una vez mas lo provechoso que seria apli-
car la RA en el ambito publicitario. Con los resultados
obtenidos queda comprobada la aceptacion hacia la RA
Los resultados obtenidos en ambas graficas permiten
estipular los criterios antes mencionados y quedan a
discernimiento de cada lector poder interpretarlos y sa-
car sus propias conclusiones.

V CONCLUSIONES.

El desarrollo de una aplicacion prototipo de RA
orientada a la publicidad para teléfonos inteligentes con
sistema Android permitio a los usuarios la interaccion
con la misma, de esta manera se pudo recopilar infor-
macion importante mediante encuestas donde se anali-
zaron e interpretaron los resultados obtenidos asi como
también se tomo en cuenta las observaciones visuales
que se pudieron hacer al someter el prototipo a prueba,
lo que nos permite concluir que esta investigacion apor-
ta una serie de criterios sobre el impacto que tiene la
publicidad usando RA.

Por medio del disefio grafico se consiguio elaborar
un excelente producto 3D con la envoltura de la lata
que sirva de textura y etiqueta para tener un acabado
prolijo; asi como el texto tridimensional con sus efec-
tos. Los fundamentos de la Publicidad consintieron el
poder contrastar el eslogan de la marca Big Cola con lo
que se observa a través del dispositivo y establecer de
manera abstracta la RA con el eslogan “Piensa en gran-
de”, aquello quedo corroborado en la encuesta al tener
amplia aceptacion la publicidad final.

El desarrollo de la tecnologia moévil a dado un salto
cualitativo grandioso en Ecuador, un pais con un ser-
vicio telefonico historicamente deficiente por falta de
conexiones, con un alto porcentaje de la poblacion sin
acceso a una linea, desde la introduccion de la telefonia
movil en el pais las cifras de usuarios sigue crecien-
do aceleradamente producto de la tendencia que va en
funcion de las nuevas necesidades del usuario este dato
permite certificar que las aplicaciones publicitarias con
RA enfocada a dispositivos moviles tiene factibilidad
constituyéndose en una eficaz herramienta publicitaria
de gran perspectiva para el mercado ecuatoriano.

VI REFERENCIAS
Barfield, W. (2015). Fundamentals of Wearable Com-

puters and Augmented Reality (2* ed.), Boca Raton:
Taylor y Francis Group.

Bajafia et al., Impacto de la publicidad usando realidad aumentada con aplicaciones android

Blender Org. (s.f.). Blender. Recuperado de https://
www.blender.org/about/ (accedido el 11/11/2015).
Creighton, R. H. (2010). Unity 3D Game Development
by Example Beginner's Guide. Birmingham: Packt Pu-
blishing.

Dong, A., Vande Moere, A., y Gero, J. (2007). Com-
puter-Aided Architectural Design Futures (CAADFutu-
res). Dordrecht: Springer.

Garcia Uceda, M. (2011). Las claves de la publicidad.
Madrid: ESIC EDITORIAL.

Gonzales Morcillo, C., Vallejo Fernandez, D., Albu-
sac Jiménez, J., y Castro Sanchez, J. J. (2012). Reali-
dad Aumentada Un enfoque practico con ARToolKit y
Blender. Ciudad Real: Bubock Publishing S.L.
Gonzalez Lobo, M., y Prieto del Pino, M. (2009). Ma-
nual de publicidad. Madrid: ESIC EDITORIAL.
Hosch, W. L. (2016). Encyclopaedia Britannica. Recu-
perado de https://www.britannica.com/technology/aug-
mented-reality (accedido el 20/08/2016).

Hung, P. (2015). Mobile Services for Toy Computing.
Ontario: Springer.

Morales, C. R. (2015). Developing Augmented Reality
applications with Unity 3D and Vuforia. Fowler: eAca-
demicBooks LLC.

Rivera Camino, J., y Sutil Martin, D. L. (2004). Marke-
ting y publicidad subliminal: fundamentos y aplicacio-
nes. Madrid: ESIC EDITORIAL.

Siltanen, S. (2012). Theory and applications of mar-
ker-based augmented reality, vol. III. Finland: VTT.
Unity Technologies. (s.f.). Unity 3D. Recuperado de
http://docs.unity3d.com/es/current/Manual/UnityOver-
view.html (accedido el 05/11/2015).

UNIVERSIDAD, CIENCIA y TECNOLOGIA Volumen Especial N° 01 (pp. 115-120) ==t




