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“Everything Will be okay in the end. If it’s not okay, it’s not the end” – John Lennon 

“Some People feel the rain. Others just get wet” – Bob Dylan 
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Ilustración 1 // Crecimiento en usuarios entre el año 2015 y el año 
2018 Statista (Fernandez, 2018) 

Ilustración 2 // Crecimiento en dólares del mercado de la Realidad Aumentada del 
año 2017 al año 2025 Statista (Fernandez, 2018)
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Ilustración 3 // Air Max 720, la mayor cámara de aire que Nike ha 
utilizado en una zapatilla (Betschart, 2018) 

Ilustración 4 // Adidas Ultraboost, media suela compuesta por el 
material denominado como Boost (Woolf, 2018) 
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Ilustración 6 // Air Max 1 Pompidou, cuya cámara de 
aire está inspirada en los tubos del museo     
(Peacock, 2018) 

Ilustración 5 // Museo de Arte Moderno Pompidou de 
Paris  (France - Voyage, 2019) 

Ilustración 7 // Adidas Futurecraft 4D Runner, cuya media suela está creada mediante tecnología 
de impresión 3D (We Are Testers, 2018) 
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Ilustración 9 // Imagen en Realidad Aumentada de una 
modelo de Zara en una de sus tiendas                                
(La VanguardiaBarcelona, 2019) 

Ilustración 8 // Pasarela Virtual de ASOS (La VanguardiaBarcelona, 2019) 
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Ilustración 10 // Varios gráficos que representan el crecimiento del comercio online (Gastesi, 2019) 
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Ilustración 11 // Ejemplo de Image Target 
(Haseeb, 2017) 
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Ilustración 12 // Ejemplo de Cylinder Target (Vuforia, 2018) 

Ilustración 13 // Ejemplo de MultiTarget (Art, 2015) 
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Ilustración 14 // Ejemplo del Ground Plane Detection  (woxy, 2016) 

Ilustración 15 // Ejemplo de uso del Ground 
Plane en el juego Pokémon GO (Niantic, 2019) 
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Ilustración 16 // Ilustración de la detección de 
puntos identificables de Vuforia 

Ilustración 17 // Ejemplo de cómo Vuforia cualifica 
y clasifica a los Targets 
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Ilustración 18 // Logo de la app ARS

Ilustración 19 // Logo corporativo de las apps desarrolladas mediante 
la plataforma Unity 
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Ilustración 20 // Pantalla principal de la app ARS
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Ilustración 21 // Web de Vuforia para desarolladores

https://developer.vuforia.com/
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Ilustración 22 // Proceso de creación de una Base de datos para los targets

Ilustración 23 // Proceso de creación de una Base de datos para los targets
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Ilustración 24// Proceso de creación de una Base de datos para los targets 

Ilustración 25 // Proceso de creación de una Base de datos para los targets 
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Ilustración 26 // Creación de un proyecto nuevo en Unity 

https://store.unity.com/es
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Ilustración 27 // Pantalla principal de Unity 

Ilustración 28 // Build Settings 
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Ilustración 29 // Player Settings para la activación de las funcionalidades en AR 

Ilustración 30 // AR Camera 
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Ilustración 31 // App License Key de Vuforia 

Ilustración 32 // Vuforia Engine, mostrando las opciones de 
realidad aumentada 
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Ilustración 33 // Base de Datos con los ImageTargets del proyecto 
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, que es la que nos permitirá  trabajar 

Ilustración 34 // Descarga de la base de datos para Unity Editor 
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https://wetransfer.com/ : 

Ilustración 35 // Esquema de cómo realizar el método Structure from 
Motion 

https://wetransfer.com/
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Ilustración 36 // Representación de la transferencia de archivos del dispositivo móvil al PC 

Ilustración 37 // Añadir Carpeta en PhotoScan 
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Ilustración 38 // Alineación de las imágenes 

Ilustración 39 // Creación de la nube de puntos y 
su posterior malla 
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Ilustración 40 // Generación de la textura del modelo 3D 

Ilustración 41 // Creación del Tiled Model 

Ilustración 42 // Herramientas de edición de PhotoScan 
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Ilustración 43 // Free - Form selection como forma de eliminar zonas de NO interés del modelo 3D 

Ilustración 44 // Proceso de creación del modelo 3D de una de las zapatillas 
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Ilustración 45 // Añadir un Image Target 
en Unity 
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Ilustración 46 // Los tres Image Targets del proyecto 

Ilustración 47 // Plantilla Final superpuesta a los Image Targets para ayudar a la hora de 
trabajar 
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Ilustración 48 // Importación de los modelos 3D en Unity 

Ilustración 49 // Importación de la textura de un modelo 3D en Unity 

Ilustración 50 // Ejemplo de modelo 3D y textura previa a su unión en Unity 



 

58 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 51 // Disposición de la 
estructura del modelo 3D 

Ilustración 52 // Modelo 3D dentro del Game 
Object correctamente situado y orientado 
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Ilustración 54 // Prueba en la que un modelo 3D 
no encaja sobre el pie del usuario correctamente

Ilustración 53 // Prueba tras aplicar el cilindro a 
modo de simulación del tobillo, acoplando el 
modelo 3D mucho más al usuario 

Ilustración 56 // Modelo 3D tras insertar el 
cilindro de oclusión del tobillo 

Ilustración 55 // Organización 
del modelo 3D tras el ajuste 
del cilindro de oclusión 
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Ilustración 58 // Creación del slider 

Ilustración 57 // Visualización del slider creado 
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 Ilustración 59 // Creación de un C #Script 

Ilustración 60 // C #Script antes de ser utilizado 
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public class sizeParra : MonoBehaviour 
{ 
    float PreviousValue = 0; 
    public void OnValueChanged(float value) 
    { 
        Debug.Log("New Value" + value); 
 
        if (PreviousValue != 0) 
        { 
            if (PreviousValue < value) 
            { 
                transform.localScale += new Vector3(0.0004f, 0.0004f, 0.0004f) * 
value; 
                 
            } 
            if (PreviousValue > value) 
            { 
                transform.localScale -= new Vector3(0.0004f, 0.0004f, 0.0004f) * 
value; 
 
            }
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     if (value == 38f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-1.94f, 0f, 0.84f); } 
            if (value == 39f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-2.07f, 0f, 0.89f); } 
            if (value == 40f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-2.24f, 0f, 0.94f); } 
            if (value == 41f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-2.44f, 0f, 1.03f); } 
            if (value == 42f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-2.61f, 0f, 1.08f); } 
            if (value == 43f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-2.73f, 0f, 1.17f); } 
            if (value == 44f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-3f, 0f, 1.24f); } 
            if (value == 45f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-3.17f, 0f, 1.31f); } 
            if (value == 46f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-3.32f, 0f, 1.38f); } 
            if (value == 47f) 
            { transform.localPosition = new Vector3(-3.53f, 0f, 1.46f); }

 

 

 

 

 Ilustración 62 // Indicador de que el slider está 
relacionado con C #Scripts 

Ilustración 61 // Indicador de que los C 
#Scripts funcionarán al cambiar el valor del 
slider en los Game Objects asignados 
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Ilustración 63 // Restricciones del slider 

Ilustración 65 // Ruta para la creación del texto 

Ilustración 64 // Visualización del texto en el canvas 
de la app 
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public class ShowValueScript : MonoBehaviour 
{ 
    Text percentageText; 
    void Start() 
    { 
        percentageText = GetComponent<Text>();    } 
 
    // Update is called once per frame 
    public void textUpdate(float sliderValue) 
    { 
        percentageText.text = Mathf.RoundToInt(sliderValue).ToString();  
    } 
} 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 66 // Indicador de las relaciones 
del slider con el texto 
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Ilustración 67 // Ruta para 
construcción de la apk 
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Ilustración 68 // Activación del modo para desarrolladores en el S7 Edge
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https://wetransfer.com/   

Ilustración 69 // Exportación al 
dispositivo móvil de la app por medio 
de wetransfer 

Ilustración 70 // Proceso de instalación de nuestra app en el smartphone

https://wetransfer.com/
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Ilustración 71 // Imagen al dispositivo mientras la aplicación está en 
funcionamiento
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Ilustración 73 // Air Max Tailwind IV 
en AR

Ilustración 72 // Nike SB Dunk x 
Parra en AR

Ilustración 74 // Nike M2K Tecko en 
AR 
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https://www.emprendepyme.net  

la

 

https://www.indeed.es/
https://www.indeed.es/
https://store.unity.com/
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3056,41 € SUELDO PROYECTO

250,00 € LICENDIA UNITY PRO

1219,00 € PATENTE MUNDIAL

850,00 € ORDENADOR

250,00 € SMARTPHONE

5625,41 € TOTAL GASTOS
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