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Camina en plena ruta de monta-
ña, rodeado de riscos, y le asalta
la duda. ¿Cómo se llama cada ci-

ma, cuál es su altitud?Desenfun-
da el móvil, visualiza el paisaje
con la cámara del mismo y, justo
encima de cada pico, en la panta-
lla, una etiqueta le ofrece la infor-

mación que buscaba. Torre Ce-
rredo, 2.600 metros; Aneto,
3.400 metros. A eso se le llama
“la realidad aumentada”, una tec-
nología existente desde hace

años, pero que ahora ha descu-
bierto su filón de rentabilidad y
utilidad en la telefonía 3G y los
móviles inteligentes.
Pasa a la página 4

La realidad aumentada
Layar, Wikitude y Total Immersion superponen capas de contenido a las imágenes del mundo real

Ejemplo de realidad aumentada en el móvil.  GIANLUCA BATTISTA

JAVIER MARTÍN

Por primera vez Sony distribuirá
internacionalmente un juego de-
sarrollado en España. El éxito co-
rresponde a Invizimals, un jue-
go que asombró en la última fe-
ria E3 de Los Ángeles. Y su au-
tor, Daniel Sánchez-Crespo, un
barcelonés de 35 años, fundador
de la empresa Novarama.

Invizimals es el primer juego
comercial que aplica la tecnolo-
gía de realidad aumentada para
romper la barrera de lo virtual y
lo real, consiguiendo que tu casa
se convierta en el escenario del
juego.

En junio pasado, la primera
exhibición del título en la feria
E3 de Los Ángeles, asombró. Y,
entre tanta competencia se llevó
los premios IGN a la “innova-
ción” y a la “excelencia tecnológi-
ca”. Para entonces la aventura
de Sánchez-Crespo ya estaba ase-
gurada por Sony. “Llevamos dos
años trabajando con ellos. Apar-
te de las 15 personas de Novora-
ma, se han incorporado al desa-
rrollo del juego más de 200 per-
sonas de seis países diferentes”.

La novedad del juego es que
mezcla elmundo físico con el vir-
tual. Invizimals se vale de la cá-

mara incorporada a la PSP porta-
ble para convertir a los niños en
cazadores de estos seres invisi-
bles que sólo pueden ser detecta-
dos por la consola. “Desde el pri-
mer momento pensamos que la
consola perfecta era la PSP, por-
que lleva la cámara incorporada
y tiene suficiente capacidad”, ex-
plica Sánchez-Crespo.

Un detector de seres
Con la consola enfocando hacie
el suelo o hacia cualquier escon-
dite, ésta se comporta como una
detector de invizimals, emitien-
do sonidos e indicando sus coor-
denadas, como un GPS, cada vez
que se localice uno de estos se-
res.

Hay que ir andando, enfocan-
do el suelo con la cámara y si-
guiendo las instrucciones que sa-
len en la pantalla hasta que el de-
tector advierte que en los alrede-
dores hay un invizimals que pue-
de ser capturado. Con la mano
se coloca físicamente una marca
en forma de estrella en el lugar
que obliga al invizimal a mos-
trarse reflejado en la pantalla de
la consola, donde en lugar de la
estrella sale un ser tridimensio-
nal. Pasa a la página 5

PlayStation lanza
para todo el mundo
el juego español
‘Invizimals’

Dos niños persiguen invizimals.
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Si en la última década se apos-
tó con escaso éxito por la reali-
dad virtual, por sumergirse en
mundos creados artificialmen-
te en videojuegos y simulado-
res, los próximos años apuntan
a la realidad aumentada: super-
poner contenido (texto, vídeos,
animaciones en 3D…) directa-
mente sobre el mundo real.

“Utilizamos el GPS del mó-
vil para determinar la localiza-
ción de la persona y la brújula
para saber hacia dónde está en-
focando. Esto permite desple-
gar en la pantalla puntos de in-
terés encima de la imagen real:
restaurantes, cajeros, monu-
mentos… lo que sea”, explica
Claire Boonstra, cofundadora
de Layar, una start-up holande-
sa que en sólo cuatro meses ha
logrado trasladar una idea futu-
rista a un mercado tan masivo
como el móvil.

Disponende 176 capas de in-
formación ymás de 1.000 desa-
rrolladores independientes
creando contenido en su plata-
forma, como dónde encontrar
paradas demetro,museos o ga-
solineras según caminamos
por la calle y desplegar informa-
ción de la Wikipedia sobre el
monumento que contempla-
mos.

La popularización de los
smartphones, que incorporan
GPS, acelerómetros, brújula y
procesadores cada vez más po-
tentes, está permitiendo a la
realidad aumentada aterrizar
en las manos del consumidor a
un coste cercano a cero. Hoy
por hoy, la información añadi-
da a las imágenes reales son ico-
nos y textos, pero habrá vídeos
y animaciones en 3D.

La idea tiene todos los ingre-
dientes para convertirse en un
hit tecnológico. Eso si sobrevi-

ve a las expectativas: start-ups
que en meses pasan del anoni-
mato a grandes promesas, in-
versión de grandes fabricantes,
asombro de los consumidores y
las primeras predicciones de
crecimiento desmesurado en
volumen de negocio.

ABI Research calcula que el
mercado de realidad aumenta-
da en móviles moverá 233 mi-
llones de euros en 2014, un cre-
cimiento del 5.700% respecto
a 2008. Aunque todavía exis-
ten obstáculos asociados a la
inexactitud del GPS, los ingre-
sos por venta de aplicaciones y
publicidad, asegura la consulto-
ra, se dispararán.

La start-up holandesa La-
yar, con 10 empleados, ha sido
la primera en trasladar con éxi-
to el concepto al móvil. Desde

junio, roza las 250.000 descar-
gas de su aplicación para iPho-
ne y Android. La gente ha acce-
dido al servicio más de un mi-
llón de veces. Su objetivo es
convertirse en una plataforma
sobre la que cualquiera pueda
desarrollar servicios de reali-
dad aumentada.

“Hay cientos de capas de
contenido, las compañías nos
pagan por aparecer primero,
en la sección de favoritos. Tam-
bién ingresamos por descar-
gas. Si alguien se baja la capa
de restaurantes de Madrid por
2,99 euros, nos llevamos una
parte”, explica Boonstra. En el
futuro, ve posible cobrar por
descargas de objetos virtuales.
“Podrías regalar unas flores en
realidad aumentada por cuatro
euros. Cada vez que apuntases

con el móvil a una mesa, verías
en la pantalla tu ramo virtual
superpuesto en la realidad”.

La gallega Signo, especiali-
zada en cartografía y geolocali-
zación, ha sido de las primeras
en España en hacerse con una
licencia de Layar. Han creado
cuatro capas de contenido.
Una permite localizar alber-
gues y leer información de los
pueblos del Camino de Santia-
go. Otras dos localizan gasoli-
neras y hoteles en núcleos urba-
nos. Y Bankinter les ha encar-
gado desarrollar una para vi-
sualizar sus cajeros en plena ca-
lle, ya disponible.

Wikiaumentada
Layar no está sola. La austriaca
Mobilizy ha desarrolladoWiki-
tude. Al apuntar la cámara del
móvil hacia un edificio históri-
co, el GPS reconoce la localiza-
ción y muestra información de
la Wikipedia sobre el monu-
mento. En Japón, Sekai Came-
ra, de la empresa Tonchidot,
añade almundo real los comen-
tarios de la gente acerca de di-
recciones, tiendas, restauran-
tes… Acrossair, disponible en
siete ciudades, entre ellas Ma-
drid y Barcelona, identifica en
la imagen la estación de metro
más cercana. Bionic Eye y Yelp
Monocle, en EEUU, son ejem-
plos similares.

Los grandes también quie-
renmeterse. Nokia trabaja des-
de 2006 en crear aplicaciones
de realidad aumentada, aun-
que hasta ahora sólo ha estrena-
do una a medio camino, Point
& Find.

El fabricante de chipsQual-
commdesarrolla Blur, una tec-
nología propietaria. Y Google
ha dado un pequeño paso con
Sky Map. “Todos los fabrican-
tes están interesados”, dice Bo-
onstra.

Como en todo sector que despe-
ga, la imaginación vuela. Si la rea-
lidad aumentada en el móvil es
una realidad, en el futuro esta tec-
nología podría integrarse en el
ojo humano.

Lo asegura un grupo de inves-
tigadores de ingeniería eléctróni-
ca de la Universidad de Washing-
ton, en Seattle. Trabajan en desa-
rrollar lentillas de contacto con
circuitos LED integrados, comuni-
cados por radiofrecuencia con
un equipo externo. Según el res-
ponsable del proyecto, Babak Par-
viz, en varios años estas lentes
podrían contener cientos de LED,
que, conectados a Internet, emiti-
rían imágenes, palabras y gráfi-
cos superpuestos en la imagen
real. Olivier Audouze cree que es
posible. “Ahora todo esto está en
el laboratorio, pero hay grandes
compañías invirtiendo”.

Alejandro Escohotado, progra-

mador en una agencia que dise-
ña realidad aumentada para mar-
cas como Fiat, ve en las gafas un
paso intermedio. “Imagina ir a un
concesionario, ponerte unas ga-
fas, y ver aumentadas las piezas
del motor, detalles que no apre-
ciarías con sólo subirte en el co-
che”, explica. El precio es el pro-
blema: unas gafas así superan
hoy los 8.000 euros.

Del móvil al ojo biónico

Los ‘smartphones’ destapan el nuevo
potencial de la realidad aumentada
La realidad aumentada en el móvil moverá 230 millones de euros en 2014 P Su aplicación al turismo y la
cultura, clave P La gallega Signo, especializada en cartografía, localiza albergues en el Camino de Santiago
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El auge en el móvil está revivien-
do el uso de realidad aumentada
en publicidad. Total Immersion,
con sede en París, es uno de los
referentes. Ha diseñado campa-
ñas para más de 150 firmas, des-
de BMW a McDonald’s.

La tecnología aquí es diferen-
te. En lugar del GPS y la brújula
del móvil, se utiliza software con
capacidad de reconocimiento vi-
sual. Se muestra a la cámaraweb
de un PC un anuncio impreso
con una foto o un código en blan-
co y negro y la pantalla devuelve
una animación en 3D sobre la
imagen real. Decenas de marcas
de consumo y de automóviles lo
han empleado recientemente.

Demomento el resultado es li-
mitado. Como dice Boonstra, “es
divertido ver una hamburguesa
en 3D en tus manos, pero no tie-
ne mucha utilidad, no hay inte-
racción”.

Olivier Audouze, directivo de
Total Immersion, cree que el
cambio vendrá cuando, en lugar
de un flyer, se pueda mostrar el
producto a la cámara, una bote-
lla de cerveza o una lata de refres-
cos, y ver la animación. “En
2010 será posible reconocer una
imagen entre millones sin nin-
gún tipo de marcador o soporte

físico adicional”, explica Audou-
ze. Por ejemplo, visitar un mu-
seo, apuntar el móvil a un cua-
dro y obtener todos los datos de
la obra. O en un supermercado,
enfocar un producto y leer infor-
mación de nutrientes y ofertas.

El obstáculo todavía reside
en los móviles. “Estamos tocan-
do los límites de lo que se puede
hacer con un celular en cuanto a
capacidad de procesamiento. Lo
bueno es que los equipos avan-
zan muy rápido”, dice Boonstra.

Más allá de la publicidad, el
sector cultural parece elmejor si-
tuado paramodernizarse con es-
ta tecnología. Libros, guías en
museos, exposiciones…EnEspa-
ña, Arpa Solutions, una spin-off
de la Universidad deMálaga, lle-
va desde 2006 trabajando en es-
te terreno. Su software permite
mostrar un libro a la webcam de
un PC y ver en la pantalla anima-
ciones pululando sobre las pági-
nas. O reconstruir en 3D yaci-
mientos arqueológicos para mu-
seos. “Aumentan las visitas a las
exposiciones y la interacción de
la gente”, dice Fátima Acién, co-
fundadora de la empresa.

Otros sectores, como medici-
na, en intervenciones quirúrgi-
cas, o ingeniería, en diseño y en-
samblaje de piezas, podrían be-
neficiarse. Según Claire Boons-
tra, la clave es que la tecnología
está a precios de consumidor.

SIGNO: www.signo-geo.com
TOTAL IMMERSION: www.t-immersion.com
ARPA SOLUTIONS: www.arpa-solutions.net
LAYAR: http://layar.com

Otras aplicaciones de la realidad aumentada, que funden el mundo físico y el virtual.

Aplicación publicitaria.

La publicidad,
primer sector en
sacar partido de la
nueva tecnología

Lentilla con circuitos integrados.
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