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1. INTRODUCCIÓ 
 

1.1 QUÈ ÉS I COM FUNCIONA LA REALITAT AUGMENTADA 

 
La Realitat Augmentada és un conjunt de tecnologies que permeten la superposició d'imatges, 

marcadors o informació generats virtualment, sobre imatges del món real. D'aquesta manera, 

l'ésser humà potencia els seus sentits i percepcions mitjançant la fusió d'informació real i 

digital en temps real. 

 

El procés per generar Realitat Augmentada és senzill, una càmera capta les imatges del món 

real. A partir d'un patró visual que el programa informàtic reconeix, es pinta una animació 3D 

sobre el patró que es va actualitzant dinàmicament en funció del moviment i la posició del 

patró. Gràcies a això, la barreja dels elements virtuals i el vídeo sembla real. 

 

 
 
 

1.2 QUÈ ES NECESSITA PER FER UN SERVEI DE REALITAT AUGMENTADA 

 
Per fer un servei de realitat augmentada són necessaris 4 elements: 

 

ω En primer lloc, una càmera d'ordinador o mòbil que capturi el que estan veient els usuaris. 

 

ω També és necessària la pantalla de l'ordinador o mòbil per projectar-hi la fusió entre les 

imatges reals i les imatges sintetitzades. 

 

ω ! ƳŞǎ cal tenir un o diversos elements de processament que treballin conjuntament. La seva 

missió és el d'interpretar la informació del món real que rep l'usuari, generar la informació 

virtual que cada servei concret necessiti i barrejar-la de forma adequada. Novament trobem en 

els PC, mòbils o consoles aquests elements. 

ω Finalment es necessita un element que, en ser reconegut per la càmera, activi la Realitat 

Augmentada. Són elements de localització com els GPS que actualment van integrats en gran 



 
 

 
 

part dels Smartphone, així com les brúixoles i acceleròmetres que permeten identificar la 

posició i orientació d'aquests dispositius, així com les etiquetes o marcadors del tipus RFID o 

codis bidimensionals, o en general qualsevol altre element que sigui capaç de subministrar una 

informació equivalent a la que proporcionaria el que veu l'usuari, com per exemple sensors. 

Potser en el futur, alguns d'aquests elements podrien arribar a eliminar-se. 
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Si bé els dispositius necessaris per crear Realitat Augmentada són encara massa avançats i 

moltes vegades el nivell d'immersió és pobre, és cert que les fonts de dades digitals per 

proporcionar Realitat Augmentada estan creixent ràpidament i els dispositius de xarxes ja 

tenen capacitat per a suportar aplicacions de realitat augmentada. 

 

A més no hi ha dubte del gran valor que s'ofereix als usuaris i està comprovat que és un mitjà 

infal·lible per captar l'atenció dels mateixos. 

 

Gràcies a la popularització dels Smartphone i altres dispositius portables, el desenvolupament 

d'aplicacions de realitat augmentada i la seva comercialització ha propiciat el pas del laboratori 

cap al mercat. 

 

Com indiquem més endavant, els principals sectors en els que ja s'utilitza la Realitat 

Augmentada són: el Publicitari, sobretot per a promocions i nous llançaments, el sector Oci i 

també en Museus i centres temàtics, on el seu ús a nivell formatiu és de gran utilitat pel valor 

afegit que aporta. 

 

Aquests sectors avancen a passos de gegant cap a les noves i innovadores opcions que 

proporciona el mercat, ja sigui en el màrqueting mòbil, en e-commerce, en el sector editorial, 

en jocs, etc ... 

 

Avui dia, la Realitat Augmentada es troba al punt 

de partida perquè encara la barreja entre el món 

real i virtual no és del tot còmoda, però, gràcies al 

desenvolupament tecnològic i a l'obtenció 

d'informació digital a partir de bases d'informació 

ŘΩempreses i les tendències 2.0, s'anirà avançant 

en el nivell d'immersió de les aplicacions 

tecnològiques en el futur. 

  



 
 

 
 

2. REALITAT AUGMENTADA vs REALITAT VIRTUAL 
 

Va ser el professor Thomas Preston Caudell de la Boeing, la primera persona que va utilitzar 

l'expressió "Realitat Augmentada" el 1992. Caudell utilitzar aquesta expressió per descriure un 

sistema de nova generació que hauria ajudat en l'acoblament i instal·lació de cables elèctrics 

en els avions (Caudell & Mizell 1992). En els anys successius, la Realitat Augmentada ha estat 

principalment una tecnologia experimental estudiada en diversos laboratoris i universitats del 

món (Milgram & Kishino 1994, Azuma 1997). 

 

Ja fa gairebé 10 anys que la tecnologia ha anat emigrant lentament dels laboratoris 

d'investigació al mercat en aplicacions que van des del màrqueting a l'entreteniment, la 

visualització avançada, el suport, la projecció, la medicina i l'editorial. 

 

Una manera de comprendre millor el significat del terme "Realitat Augmentada" és en oposició 

al familiar concepte de "realitat virtual". I és que en la realitat virtual l'usuari està immers en 

un ambient virtual completament reconstruït a l'ordinador i en la Realitat Augmentada, són els 

elements virtuals els que se sobreposen i s'integren en l'espai físic real. Per tant, es tracta d'un 

procés invers respecte al de la Realitat Virtual. 

 

La Realitat Augmentada, de fet, utilitza la informació del context real i sobre ella afegeix els 

elements digitals de manera que aquests interactuen com si pertanyessin al mateix món. Tot 

per descomptat, per mitjà de dispositius de visualització i interacció. 

 

Com apuntàvem en la secció anterior, gràcies a la difusió dels smartphone d'última generació, 

ha sorgit una nova tipologia d'aplicacions de Realitat Augmentada que permeten als usuaris 

veure imatges "augmentades" del propi entorn a través de la pantalla del mòbil o tablets . 

 
 

    
 
  



 
 

 
 

3. ACTORS PRINCIPALS EN LA PROVISIÓ DE REALITAT AUGMENTADA 
 
Perquè la Realitat Augmentada sigui possible, és a dir, per poder fusionar les imatges reals i 

virtuals en una sola, són necessaris diversos agents: els fabricants dels dispositius, els 

desenvolupadors del programari de realitat augmentada, les dades (tant els proveïdors de 

continguts com els propis usuaris que els generen) i finalment la xarxa proporcionada pels 

operadors de telecomunicació. 

 

 

3.1 FABRICANTS DE DISPOSITIUS 

 

Des dels fabricants de Smartphones, de PC, tablets i 

consoles fins als productors d'ulleres especials o cascos que 

incorporen pantalles, projectors per a la Realitat 

Augmentada Immersiva. 

 

L'elaboració d'aquests dispositius és fonamental i 

necessària per poder accedir a les aplicacions de Realitat 

Augmentada. 

 

 

 

3.2 DESENVOLUPADORS DE SOFTWARE DE REALITAT AUGMENTADA 

 

Són els agents que doten d'un equipament lògic a l'ordinador o mòbil per fer possible barreja i 

interacció d'imatges reals i virtuals, és a dir, per possibilitar la Realitat Augmentada. 

 

Les seves tasques són oferir les eines necessàries per activar la Realitat Augmentada 

(aplicacions per al reconeixement visual, processament d'imatges o marcadors), també 

s'encarreguen d'adaptar la informació digital emmagatzemada i posar-la a disposició dels 

usuaris oferint a més, la possibilitat d'aportar amb dades pròpies a les persones per a les 

construcció d'aquest món digital. 

 

Dins d'aquest grup hi ha empreses que ofereixen aplicacions que es carreguen directament en 

els dispositius (ja siguin mòbils, PC o consoles) i altres que ofereixen aplicacions que poden ser 

executades directament des d'un navegador web. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

3.3 PROVEIDORS DE CONTINGUTS 

 

Internet conté grans quantitats d'informació del món real. 

Podem pensar en Wikipedia, Google Earth, Facebook o altres 

eines 2.0 com la de imatges flickr o microblogging Twitter. 

 

Tots aquests portals contenen dades sobre localització, 

descripcions, imatges... és a dir, una gran quantitat d'informació 

que ha estat creada tant per empreses proveïdores de 

continguts o pels propis usuaris 2.0. 

 

El tipus, la dimensió i l'enfocament que se li dóna a la informació digitalitzada utilitzada per a la 

creació de Realitat Augmentada, varia en gran mesura en funció del tipus d'aplicació. 

 

Per exemple, en aplicacions de màrqueting molt concretes realitzades per una empresa, la 

quantitat de contingut a digitalitzar no sol ser excessivament gran i no suposa un gran 

problema per ser realitzat per ella mateixa. 

 

Però quan es tracta de donar informació als usuaris basada en la seva localització (aplicacions 

georeferenciades), la quantitat i qualitat d'informació que és necessària sobrepassa les 

possibilitats d'una sola empresa. En aquesta situació, les empreses han optat per diferents 

solucions per aconseguir alimentar les seves fonts de dades. Moltes han incorporat a empreses 

que, per la seva activitat, tenen informació georeferenciada. Aquestes empreses generen 

continguts en funció del sector o àmbit en què treballen. 

 

 

Contingut generat pels usuaris 

 

D'altra banda està el contingut generat pels usuaris, això és el que anomenem la tendència 2.0 

la qual proporciona una quantitat ŘΩinformació digital que supera en gran mesura a la 

generada per les empreses en totes les àrees. 

I és que actualment hi ha moltes empreses dedicades a la realitat augmentada que han 

utilitzat com a font d'informació la col·laboració desinteressada i espontània dels ciutadans. 

 

Per exemple, Wikitude utilitza la informació que s'ha anat acumulant durant els anys a la 

Wiquipèdia per mostrar aquesta informació de forma georeferenciada quan l'usuari apunta 

amb el seu mòbil a un lloc determinat. 

O la xarxa Tagwhat que tracta d'utilitzar les capacitats que els dispositius mòbils ofereixen, 

com que l'usuari estigui sempre connectat i pugui generar informació des de qualsevol 

moment i en qualsevol lloc, per potenciar la participació dels usuaris. Així, Tagwhat pretén 

situar els usuaris dins del seu propi món personalitzat en què puguin descobrir, explorar i 

compartir el que els importa amb amics i seguidors. Tagwhat porta als Smartphones Android i 

iPhone capacitats de xarxes socials i les envolta en un navegador de realitat augmentada. 

 



 
 

 
 

Per ara, la idea d'aquesta aplicació no és crear una gran base de dades amb informació 

georeferenciada de tot el planeta, sinó crear informació digital interessant per a ser 

compartida per grups d'amics. 

 

3.4 LA XARXA 

 

Les operadores de telecomunicació tenen un paper fonamental ja que la potència de la 

Realitat Augmentada rau en poder accedir a la informació digital complementària a la del món 

físic actualitzada en temps real des de qualsevol lloc i en qualsevol moment. 

 

Per això han de subministrar connexions de dades de manera ubiqua perquè aquest tipus 

d'aplicacions puguin utilitzar-se. D'aquesta manera, totes les dades que queden 

emmagatzemats en el cloud, «el núvol», són transmesos als demandants pels serveis de 

connectivitat. 

 

 

  



 
 

 
 

4. MODALITATS DE REALITAT AUGMENTADA 
 

4.1 PRESENCIAL 

 

Podem portar les aplicacions de Realitat Augmentada 

al punt de venda, a una fira o al carrer per arribar a 

l'usuari/client allà on sigui. 

Això ens permet donar valor afegit al nostre producte 

allà on vulguem. 

A més, en entorns públics com el retail, els museus, o 

el street màrqueting podem aplicar les aplicacions 

facials i provocar una gran notorietat. 

Aquest sistema de detecció i seguiment de rostres humans permet implementar infinitat de 

jocs interactius amb un gran potencial lúdic. 

Avantatges de la solució 

¶ Alta repercussió: situats en punts estratègics (centres comercials, fires, botigues, etc.) 

Atrauen a gran quantitat de gent. 

¶ Mobilitat: si vols que la teva campanya sigui itinerant, aquesta és la solució. Utilitzant 

un quiosc itinerant (pantalla, PC i càmera integrada) es poden crear les presentacions 

de producte més atractives del moment. 

¶ Podem aconseguir que l'usuari "jugui" amb el nostre producte mentre altra gent 

observa. 

 

 

 

4.2 ONLINE 

 

Aquesta solució permet que l'usuari gaudeixi de 

l'experiència de des de casa. 

Per fer-ho només ha de descarregar-se una 

senzilla aplicació al seu ordinador i tenir a les 

mans el marcador de la campanya. 

Aquest marcador pot ser un flyer, un catàleg o 

qualsevol disseny que es posi a disposició dels usuaris per descarregar mitjançant internet. Fins 

i tot en certs casos, el marcador pot ser el mateix producte. 

 



 
 

 
 

Podem realitzar realitat augmentada facial, el que ens permetrà utilitzar al propi usuari com a 

marcador i superposar gorres, ulleres o qualsevol altre tipus de peça. 

  

Avantatges de la solució 

¶ Experiència única per als usuaris en la pàgina del client. 

¶ Eina innovadora que fa funcionar el boca-orella. 

¶ Permet noves experiències a través d'Internet. 

¶ Grans possibilitats d'esdevenir una campanya viral. 

¶ Marca la diferència amb els competidors. 

 

Atreure visites al Microsite es pot realitzar simplement 

publicant un patró al costat d'unes indicacions de com 

funciona l'experiència de Realitat Augmentada. 

 

També amb accions paral·leles de street Màrqueting en 

llocs de conveniència (centres comercials, estacions de 

metro, locals oci ...) i per descomptat, amb una aplicació 

adaptada a Smartphones (Marketing Mòbil) que permeti als 

usuaris gaudir de l'experiència al carrer gràcies a la 

publicitat exterior o en revistes. 

 

 

4.3 MÒBIL 

 

Els dispositius i aplicacions dels mòbils avancen gairebé 

cada dia. Això permet realitzar accions de màrqueting de 

gran varietat i creativitat. 

 

Les aplicacions de Realitat Augmentada per a mòbils 

permeten descobrir continguts amagats en un anunci 

d'un diari o rebre informació en temps real del lloc on 

tenir una aplicació que ens tradueixi els cartells de 

senyalització quan viatgem a l'estranger. 

 

Això dóna possibilitats gairebé infinites en el sector del 

comerç i del turisme. 

 

Existeixen programes exclusius per a mòbils, com Layar que, a través del GPS, la brúixola i la 

Realitat Augmentada, mostren la informació que tenim al voltant afegint en temps real capes 

d'informació digital contextual (serveis, farmàcies, punts turístics, caixers, monuments, 

museus ...) 



 
 

 
 

 
 

Amb això, es poden superposar punts d'informació representats per icones sobre la pantalla 
del mòbil, que van apareixent segons la nostra posició i orientació. 
 
Totes aquestes possibilitats que ofereixen les aplicacions de realitat augmentada al mòbil 
generen molta atracció i viralitat. 
  



 
 

 
 

5. APLICACIONS 
 

Hi ha dos tipus d'informacions que poden ser utilitzades en la Realitat Augmentada. D'una 

banda hi ha la superposició d'imatges sobre el món real. En aquest cas, la càmera detecta un 

patró que fa referència a la informació escollida i és llavors quan el programari la reconeix i 

reprodueix una animació en 3D a la pantalla. 

D'altra banda hi ha les informacions que es poden rebre a través d'un sensor de posicionament 

o de GPS a través d'un punt prèviament assenyalat. Això ens permet rebre informació visual de 

fotografies, de dades, i fins i tot d'àudios, sobre llocs que estem visitant en aquest mateix 

moment ja sigui de manera real o virtual a través d'una webcam. En aquest cas, la informació 

no va lligada al que la càmera està veient, sinó que va relacionada amb el lloc físic on ens 

trobem. 

Les possibilitats que té la Realitat Augmentada són tantes que abasten molts i molt amplis 

sectors i àmbits empresarials. El sector de l'oci i el màrqueting és el que més aposta per les 

iniciatives de Realitat Augmentada, però cada vegada més, trobem altres àmbits com el 

turisme, l'educació i la salut que també comencen a tenir un grup considerable d'aplicacions. 

 

5.1 OCI I TURISME  

 

Obtenir informació a través de la càmera instal·lada en qualsevol dispositiu mòbil sobre 

monuments, edificis o llocs d'interès turístic; obtenir dades d'equipaments municipals com 

biblioteques, instal·lacions esportives, sanitàries, etc., dades sobre serveis de transports com 

autobusos, metro o lloguer de bicicletes, i molts altres serveis comença a ser habitual a ciutats 

de tot el món. Tot això és possible gràcies a la Realitat Augmentada. 

 

El camp turístic i dels viatges és un àmbit encertat per a l'explotació de la tecnologia de 

Realitat Augmentada. Podem veure diversos exemples que comprenen des de les guies de 

viatges fins a la promoció de llocs físics. 

Wikitude permet en la seva versió Travel Guide detectar què és el que està veient en cada 

moment i mostrar la informació més rellevant 

sobre el lloc (informació històrica, monuments 

emblemàtics propers, punts d'interès...) a 

través d'una càmera, la brúixola, la connexió a 

internet i el GPS del telèfon mòbil per activar 

l'AR. 

 

El contingut s'extreu de Wikipedia, Qype i 

Wikitude, i els usuaris poden afegir informació 

pròpia. 

 

Una altra aplicació sobre llocs històrics és iTacitus amb la qual poden superposar mapes i 

informació sobre com era el lloc que s'està visitant en els diferents moments de la història. 



 
 

 
 

 
 

 

Els municipis i ajuntaments també s'han animat a incloure Realitat Augmentada en els seus 

projectes de promoció ciutadana. Vegem alguns exemples: 

. Transports Metropolitans de Barcelona (TMB) té aplicacions per a dispositius Android que 

utilitza GPS per oferir dades sobre opcions de transports públics a la ciutat simplement 

apuntant amb la càmera al lloc que es vulgui. 

TMB també té aplicacions per l'Autobús Turístic i per a guies generals que permet als usuaris 

planificar les rutes, localitzar les parades més properes o conèixer el temps d'espera. 

 

. L'Associació Provincial d'Empresaris d'Hostaleria i 

Turisme d'Albacete ha posat en marxa una aplicació de 

Realitat Augmentada que permet informar-se dels 

recursos turístics com els llocs d'interès, restaurants, 

hotels i centres d'oci en un radi de 500 metres, i tot 

simplement enfocant amb la càmera del mòbil al voltant 

nostre. 

 

 

. L'Ajuntament de València també ha realitzat una 

aplicació a l'abast de tots els ciutadans que disposin d'un 

telèfon amb GPS, brúixola, càmera i internet. 

  

Es tracta d'un Sistema d'Informació Geogràfica (SIG) corporatiu amb 250 capes que anirà 

recollint tot allò que es pugui georeferenciar, incloent, per exemple, llocs d'interès turístic i 

localització dels transports públics. 

 

Per al seu funcionament només cal entrar al repositori d'aplicacions del dispositiu mòbil com 

ara l'App Store per a iPhone o Android Market. 



 
 

 
 

. L'Ajuntament de Segòvia també ha presentat un guia basada en RA amb sis grans filtres: 

esglésies, museus, palaus, obres civils, esdeveniments i elements de la Segòvia jueva. 

 

 

 
 

 

5.2 MÀRQUETING I VENDA 

 

La Realitat Augmentada és una forma de diferenciar enfront de la competència, és també un 

element fonamental per captar l'atenció i dóna la possibilitat d'oferir a l'usuari experiències 

visuals úniques. 

 

A més, en l'àmbit de la venda per internet ja es permet conèixer en profunditat les 

característiques del producte sense necessitat de provar físicament. 

 

El màrqueting i el comerç electrònic són 

els àmbits on més s'està aplicant en 

aquest moment la realitat augmentada. 

 

Ja hi ha diverses botigues de venda 

online que utilitzen aquesta tecnologia 

on el futur comprador només ha 

d'imprimir un codi i posar-lo davant de 

la càmera de l'ordinador. 

 

Posant davant de la pantalla veureu una 

imatge de la peça seleccionada 

superposada sobre el seu cos. 



 
 

 
 

Per exemple, marques com Atol i Ray Ban han fet una aplicació gratuïta que utilitza les 

tecnologies de realitat augmentada i de seguiment facial perquè et puguis provar ulleres 

virtuals des de casa, simplement posant davant de la càmera web. 

 

També Olympus va aconseguir que els usuaris puguin provar les funcions i veure els detalls de 

la seva nova càmera de fotos des de casa. 

Una manera pràctica, creativa i viral d'apropar el producte als usuaris a un cost relativament 

baix. 

En l'àmbit publicitari també hi ha un gran avanç en la incorporació de la Realitat Augmentada, 

aportant una experiència nova i diferent al consumidor, una nova forma d'interactuar amb el 

producte. 

 

I és que ara la publicitat pren vida amb la Realitat Augmentada, ja hi ha multitud de 

promocions que han utilitzat aquesta tecnologia, com "Mini" de BMW que llança el cotxe en 

3D o la marca Lego que ha creat una aplicació en què en col·locar la caixa de Lego davant, es 

veu com quedaria el producte muntat en 3D. 

La marca belga de cervesa Stella Artois va llançar una aplicació mòbil que combinava la 

tecnologia GPS amb adreces de bars perquè l'usuari sabés en quin establiment es 

comercialitzava aquesta marca. 

 

I al març d'aquest mateix any, Axe ha llançat 

una sorprenent campanya de Realitat 

Augmentada en una estació de tren de 

Londres. 

 

En accedir a l'estació, havia cartells en què 

es demanava als viatgers que miressin a una 

pantalla gegant i en fer-ho, podien veure a si 

mateixos al costat dels àngels que 

protagonitzen l'última campanya de la 

marca. 

 

 

És evident que aquesta tecnologia s'està estenent i es mou a nous mons com són la publicitat 

online i les xarxes socials. 

 

La Realitat Augmentada evoluciona juntament amb les estratègies publicitàries gràcies als 

anunciants que busquen nous efectes per accelerar el llançament dels seus productes, 

aconseguir audiència a través de les xarxes socials i crear un major vincle entre la marca i 

l'usuari i sempre, crear una experiència sorprenent amb el client. 

 

 



 
 

 
 

5.3 ENSENYAMENT 

 

L'oportunitat de proporcionar noves experiències en l'aprenentatge, de captar l'atenció i 

sorprendre... és aquí, al camp de l'ensenyament, on les aplicacions de realitat augmentada 

adquireixen molt sentit. 

 

Un dels camps d'aplicació de la realitat augmentada són els llibres. 

 

 Un exemple d'aquesta aplicació 

és l'editorial Nathan que ha creat 

les col·leccions Dokéo que són un 

conjunt d'enciclopèdies, quaderns 

temàtics i documentals per a nens 

des de 3 anys amb la tecnologia de 

Realitat Augmentada. 

 

És una nova forma d'aprendre que 

permet descobrir el contingut dels 

documents d'una manera diferent 

i sempre sorprenent. 

 

L'empresa Learn ens proposa eLearning, una aplicació que permet veure en Realitat 

Augmentada diferents aspectes de les matèries escolars. Per exemple, en el cas de l'estudi del 

cos humà, la tecnologia mostra les parts de cos en 3 dimensions o en matemàtiques, és 

possible conèixer mesures i volums d'objectes vistos en Realitat Augmentada. 

 

En el camp educatiu, també estan tenint molta cabuda els jocs amb realitat augmentada. 

D'una banda, hi ha els jocs que utilitzen tecnologia de marcadors que solen incloure un tauler 

de joc pla o un mapa que es converteix en un escenari 3D quan es mira amb un dispositiu 

mòbil o una càmera web. 

 

Un altre enfocament és el de permetre als jugadors crear persones i objectes virtuals, 

col·locant en un lloc en concret en el món real. Els jugadors interactuen amb aquestes 

construccions, que apareixen quan el jugador s'apropa a la ubicació vinculada al món real. 

En aquesta àrea també trobem el modelatge d'objectes. Es tracta d'oferir eines perquè els 

estudiants puguin crear un objecte i «col·locar» en diferents llocs i així veure com es veuria en 

diferents escenaris. 

 

Altres exemples d'aplicació d'aquestes idees poden trobar-se en les aplicacions per a mòbils. 

És el cas de SkyMap de Google, que superposa informació sobre les estrelles i constel·lacions 

mentre l'usuari mira al cel a través de la càmera del seu telèfon mòbil o pUniverse, que adapta 

mapes del cel detallats (i orientats amb precisió) a la ubicació i orientació d'un usuari. 

 

Sens dubte totes aquestes aplicacions són tremendament didàctiques i per tant de gran ajuda 

en la tasca d'ensenyar i d'aprendre. 



 
 

 
 

5.4 JOCS 

 

La realitat augmentada aplicada als jocs ha evolucionat d'una manera sorprenent en els últims 

anys. 

 

L'any 2000 algunes universitats van començar a veure el potencial que podia tenir d'aquesta 

tecnologia i començar a crear rèpliques de jocs per l'ordinador o les videoconsoles usant 

aquesta tecnologia. 

 

Un joc clàssic molt conegut i replicat d'aquesta manera és PacMan, que va ser implementat 

per la National University of Singapore, però per poder jugar, l'usuari havia de disposar d'un 

ordinador portàtil, unes ulleres (que permetien veure la realitat i les dades del joc), GPS, 

Bluetooth, wifi, infrarojos i sensors. 

 

Un altre joc destacat que ha estat portat a realitat augmentada, en aquest cas per wearable 

Computer Lab de la Universitat de South Austràlia, ha estat Quake. En aquests primers 

acostaments els jugadors han de carregar amb molts dispositius, això dificulta la usabilitat i 

l'experiència dels usuaris. 

 

Però gràcies al desenvolupament de les tecnologies involucrades en els dispositius mòbils, en 

l'actualitat, ja no són necessaris tants elements i simplement amb un telèfon mòbil de nova 

generació amb càmera és suficient per poder jugar amb tecnologies de realitat augmentada. 

 

A més les empreses desenvolupadores de videoconsoles, també estan introduint a poc a poc 

aquesta tecnologia. Ghostwire, és el primer joc amb realitat augmentada de la Nintendo DSI. 

 

Sony amb la seva PSP, també té 
Invizimals que és potser un dels 
jocs més innovadors dels últims 
temps. 
 
Criatures per tot arreu, al saló, la 
cuina, sota el llit, en els mobles ... 
 
Amb unes plantilles de cartró que 
porten imprès una sèrie de gràfics 
que el joc identifica, el joc assigna 
un monstre en concret i  permet la 

barreja entre la realitat de l'entorn i les imatges virtuals captades per la càmera de la PSP. 
 
Cada criatura té una missió que cal executar per passar a un altre nivell permetent lluitar entre 
els diferents usuaris perquè el guanyador es quedi amb la criatura. 
 
Actualment el sector va cap a la interacció sense comandaments, només els moviments de 
l'usuari són els que controlen el joc. 
 
Les tres grans empreses del sector estan apostant per diferents models: 



 
 

 
 

 
-Microsoft està apostant per Kinect per a Xbox 360º que permet als usuaris controlar i 
interactuar amb la consola sense necessitat de tenir contacte físic amb un controlador de 
videojocs tradicional. 
 
-Nintendo aposta per l'ús de dispositius amb acceleròmetres per Wii, la seva consola més 
destacada, amb la seva tecnologia coneguda com Wii remote. 
 
-Sony, per la seva part, va anunciar en l'I3 de Los Angeles el juny de 2009 que es trobava en el 
desenvolupament d'una tecnologia amb realitat augmentada per als seus jocs anomenada 
PlayStation Move. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 

6. LA REALITAT AUGMENTADA EN EL MóN EDITORIAL 

 
 
Ens trobem en un període de transició 

del suport de paper als mitjans digitals. 

 

Perey (2011) il·lustra perfectament el 

procés transitori apuntant que 

"qualsevol material imprès podrà oferir 

un contingut addicional en associació 

amb una telecàmera, un algoritme que 

reconeix el contingut de la pàgina i una 

plataforma per a la recuperació de les 

dades digitals associats". 

 

És a dir, la combinació d'un sistema de 

Realitat Augmentada amb l'editorial va a proporcionar un valor afegit respecte a l'assolit per 

cadascuna de les parts de manera independent. 

 

 

6.1 FACTORS I OBJECTIUS  

 

Cal tenir en compte la creixent adopció dels Smartphone i Tablet d'última generació que a més 

han proporcionat un augment de l'adhesió a internet en els dispositius mòbils. 

 

També la consolidació dels "App Stores" i dels mòbil Commerce o el reconeixement dels canals 

de venda mòbil per part d'importants Players internacionals. I per descomptat, la tendència a 

la cross-media amb la migració dels continguts editorials a internet. Tots aquests factors posen 

a la llum una situació favorable per a l'adopció de solucions de Realitat Augmentada també en 

el sector editorial. 

 

A més la Realitat Augmentada permet arribar a una 

àmplia gamma d'objectius relacionats a la promoció 

del valor en l'àmbit editorial com l'augment de 

còpies venudes, la capacitat d'arribar a nous 

ingressos i per tant, la creació de noves fonts 

d'ingressos. 

 

I és que els usuaris disposen de molta més 

informació, diferent i amb millor qualitat, a més 

aquests es senten partíceps i actors en el procés 

d'adquisició d'informació. 
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Els escenaris d'aplicació de la Realitat Augmentada són infinits ja que permeten transmetre 

continguts multimèdia adjunts, de caràcter interactiu i en tots els àmbits tradicionals de 

l'editorial. La Realitat Augmentada té una naturalesa flexible que permet donar un valor afegit 

als mitjans impresos tradicionals. 

  

Quotidians i revistes  

 

La Realitat Augmentada podria encaixar perfectament en els espais publicitaris de les 

publicacions. D'aquesta manera i per mitjà d'un dispositiu com el mòbil, es pot substituir el 

clàssic text per la visió de continguts digitals. 

 

Aquesta possibilitat afegeix no només una nova dimensió al procés de lectura, portant els 

continguts multimedies a on abans no podien estar, sinó que constitueix també una manera 

per generar nous "revenue streams". 

 

També els continguts informatius i culturals poden portar-se al camp de la Realitat 

Augmentada permetent relacionar un text amb una entrevista, un esdeveniment ... 

 

Gràcies als dispositius mòbils d'última generació, dotats de GPS, acceleròmetres, brúixoles i 

giroscopis, és possible revolucionar el concepte mateix de "quotidià". 

 

I és que amb la Realitat Augmentada, l'usuari pot tenir accés de manera directa i immersiva als 

continguts informatius que siguin rellevants en el seu entorn, seleccionar els elements de 

major interès i fruir la informació de manera interactiva. 

 

Aquesta opció pot ser útil en diferents circumstàncies, com per exemple en el cas que l'usuari 

voldria ser informats sobre els esdeveniments i successos rellevants en les rodalies. 

 

Llibres 

 

Com comentàvem en l'apartat anterior, els llibres constitueixen un altre important tipus de 

producte editorial que la Realitat Augmentada pot ajudar a innovar. I de manera encara més 

avantguardista que els quotidians. 

 

La tecnologia AR per als llibres pot contribuir a crear experiències de lectura immersiva i 

estructures de contingut altament innovadores. Algunes aplicacions són els llibres 

enciclopèdies per a nens, llibres universitaris, llibres tècnics o fins i tot guies turístiques. 

 

Nathan és una editorial amb una política enfocada a la innovació i ha estat distingida com 

prestigiosos premis per Dókeo, Comprendre comment ça marche, el primer llibre documental 

que incorpora la tecnologia de realitat augmentada, que permet animar objectes en tres 

dimensions. 



 
 

 
 

La possibilitat de transmetre continguts digitals 

de manera contextual a la informació textual de 

tipus tradicional és particularment rellevant no 

només pel seu valor cultural afegit, sinó pel fet 

que, així com ho demostren nombroses 

investigacions, la realitat augmentada millora, de 

tantes maneres, el rendiment en l'aprenentatge 

(Shelton & Hedley 2002; Schwald & de Laval 

2003; Goldiez 2004; Kaufmann 2004). 

 

Per aquest motiu, la tecnologia AR no només 

torna al llibre un producte nou i més atractiu des 

d'un punt de vista comercial, sinó que presenta 

un avanç respecte a les seves versions tradicionals. 

 

 

Col·Leccionables 

 

Els col·leccionables són la categoria on s'inclou tots aquells productes editorials que poden ser 

col·leccionables i que típicament són venuts per lliuraments al llarg de l'any. En aquest àmbit 

és possible imaginar diferents aplicacions d'AR, des dels manuals de muntatge per al 

modelisme i instruccions per al bricolatge fins a nous conceptes de producte. 

Alguns temes inclouen: arqueologia, embarcacions, automòbils, modelisme, arquitectura, jocs, 

bricolatge, narracions infantils, films, geografia, història, ciència i tecnologia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

7. TENDÈNCIES FUTURES 
 

Com ja hem anat apuntant en anteriors apartats, la Realitat Augmentada és una tendència 

tecnològica relativament jove i està enlairant gràcies al desenvolupament dels Smartphones. 

 

Aquest és el primer pas en l'evolució de la realitat augmentada, que anirà avançant al ritme de 

maduració de les tecnologies de la informació. 

 

La Realitat Augmentada és una barreja 

entre informació real i virtual on 

predomina la informació real. 

 

Aquesta fusió encara té un llarg recorregut 

per davant que anirà avançant al costat de 

les tecnologies en les quals es recolza la 

Realitat Augmentada. 

 

Per ara, els avenços van dirigits a la 

captació 3D. 

 

De les interfícies tangibles, on l'usuari manipula un element real al qual se li ha col·locat un 

marcador, s'ha passat a la interacció basada en moviment corporal. 

 

Una forma natural d'interacció en sistemes de Realitat Augmentada consisteix en la detecció i 

seguiment del moviment d'algun membre del cos. 

 

 

Existeixen diferents tecnologies per fer el 

seguiment de la posició i orientació de les 

mans, entre altres, tracking magnètic, 

tracking inercial, sistemes de reconeixement 

basats en visió ... 

 

Avui dia es poden seleccionar objectes reals 

en un entorn de Realitat Augmentada 

apuntant amb el dit. 

 

També, mitjançant gestos amb la mà, és possible interactuar amb un menú 2D, mostrar una 

imatge augmentada sobre el palmell de la mà, i fins manipular peces que cauen en un tetris de 

Realitat Augmentada. 

 

 

 



 
 

 
 

 

 

Una altra forma d'interacció és el tracking òptic de cap, 

que detecta i segueix la posició, moviment i orientació 

del cap. 

Però el que és encara més difícil és el tracking de cara 

(face tracking) en temps real. 

Les aplicacions han de mantenir les proporcions de les 

faccions oposades: ulls, nas i boca, de manera que es 

pugui mantenir una coherència entre els models 3D i la 

distància real a què es troba la persona. 

 

A més ha de ser robust davant la varietat de rostres a detectar i funcionar bé 

independentment de qui el faci servir sense excessius processos de calibratge. 

 

 

I el futur pròxim o més ben present és el provador virtual (virtual fitting) amb el qual ja s'està 

avançant considerablement. 

És una aplicació de Realitat Augmentada que té un gran potencial en el sector Retail i que 

permet provar-se la roba sense necessitat d'anar a la botiga. 

Els vestits virtuals es sobreposen sobre el cos i es mouen amb ell, com si ho portés posat. 

L'avanç consisteix a aconseguir que aquesta peça sigui el més natural possible sobre el cos. 

 

Segons avancin les tecnologies de sensors, processament i display, la informació virtual de la 

Realitat Augmentada s'anirà enriquint fins a deixar de ser una cosa complementària per 

convertir-se en el nucli de la informació que rep l'usuari. 

Aquest procés serà gradual, i en ell conviuran aplicacions en les quals el "mix" virtual-real, 

tindrà diversos pesos en funció de l'objectiu que es persegueixi amb les aplicacions. 

És clar que aquest tipus d'eines obren grans possibilitats tant per a l'animació i el sector 

publicitari, com per a esdeveniments, la medicina, la indústria de videojocs i molts altres 

sectors que encara poden explotar el seu potencial en aquest camp. 

Avui en dia, són els ordinadors pastilles i mòbils els reis de la Realitat Augmentada. 

Però no es descarta, en un futur, la possibilitat d'utilitzar unes ulleres sobre les quals es 

sobreimprimeix la informació virtual en els seus vidres, o fins i tot unes lents de contacte amb 

aquestes característiques. 

 

Tracking facial 



 
 

 
 

I és que, ja hi ha prototips d'ulleres adaptades a la realitat virtual i a més, la Universitat de 

Washington ja ha presentat un prototip d'unes lents de contacte amb circuits impresos i 

díodes que poden emetre llum. 

 

No obstant això, encara hauran de passar uns anys perquè hi hagi models comercials que 

ofereixin aquestes capacitats amb qualitat acceptable.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 
 

8. CASOS DΩ:XIT 
1) Ambipur 

2) Carlsberg 

3) Atol 

4) Volkswagen 

5) Adidas 

6) Doritos 

7) Esquire 

8) Cadbury 

9) Lego 

10) Iron man 2 

11) Citröen 

12) Ikea 

13) Frauennotruf München  



 
 

 
 

1) AMBIPUR 

AGÈNCIA: Innovae Vision 
 
CLIENT: Sara Lee, Ambipur 
 
MARCA: Ambipur 
 
SECTOR: Ambientadors 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Octubre 2010 
 
 
 

Es van instal·lar 20 punts interactius en 

diferents centres comercials amb 

l'objectiu de donar a conèixer les noves 

fragàncies 3volution. 

 

Herba acabada de tallar, finestres 

obertes i brisa matinal era la gamma de 

productes que Ambipur volia 

promocionar i així ens van brindar la 

millor ocasió per submergir al 

consumidor en l'experiència que 

produeix olorar la fragància tant a nivell olfactiu com visual. 

 

El que es va fer va ser combinar el màrqueting olfactiu i la Realitat Augmentada per presentar 

al públic les diferents noves fragàncies. Consistia en una acció que combinava un website a 

Internet amb Realitat Augmentada, amb una acció paral·lela de Màrqueting Directe al punt de 

venda. Si es tracta de quioscos de doble cara, en una d'elles es mostraven vídeos dels 

productes en loop, i en l'altra es va integrar un joc de realitat augmentada, en el que utilitzar el 

packaging del producte, el client podia desenvolupar l'experiència. 

 

La campanya va estar durant un mes, en el qual van augmentar les vendes de la gamma 

3volution un 50% comparat amb les vendes de l'any anterior. 

 
 

 
 
 
 
 
 
http://www.realidadaumentada.info/ambipur.html 

 
 

 

http://www.realidadaumentada.info/ambipur.html


 
 

 
 

2) CARLSBERG 

AGÈNCIA: Innovae Vision 
 
CLIENT: Carlsberg 
 
MARCA: Carlsberg 
 
SECTOR: Alimentació, begudes 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Juny 2009 
 
 

 

Acció de Màrqueting Online realitzada íntegrament 

per Innovae Vision per anunciar la nova ampolla de 

Carlsberg. Fins ara cap empresa havia apostat per la 

Realitat Augmentada a Espanya i Carlsberg va ser la 

primera. 

 

Carlsberg mitjançant http://www.carlsberg.es/ 

permetia descarregar-se de forma gratuïta el 

programa per visualitzar-lo i al connectar la càmera 

web i posar la full imprès davant de la pantalla, 

apareix l'ampolla en Realitat Augmentada mostrant 

les característiques que la fan tan especial. 

 

  

En els premis Geni 2010 Carlsberg resultà guanyador 

amb la seva campanya de realitat augmentada per a mitjans impresos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
http://www.realidadaumentada.info/carlsberg.html  

http://www.realidadaumentada.info/carlsberg.html


 
 

 
 

3) ATOL 

AGÈNCIA: Total Immersion 
 
CLIENT: Ópticas Atol 
 
MARCA: Atol 
 
SECTOR: Òptica 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Gener 2011 
 
 
 
L'Agència Total Immersion ha desenvolupat una aplicació en els iPhone4 per a la cadena 

d'òptiques franceses Atol. 

 

En ella es permet als seus usuaris provar virtualment diferents models d'ulleres gràcies a la 

realitat augmentada i a uns algoritmes de tracking facial. L'aplicació fa un reconeixement facial 

de l'usuari a partir d'una foto prèviament capturada amb el iPhone4. A partir d'aquest moment 

l'usuari pot provar virtualment totes les ulleres que vulgui per escollir la més afavoridora al seu 

rostre. A més, es pot fer la compra en línia del model triat, o bé, trobar l'òptica Atol més 

propera al seu lloc i és possible descarregar-se gratuïtament l'aplicació a la iTunes Store. 

 

 
 
 

http://www.youtube.com/watch?v=HKdv9_jGwPw 
 
 

 
 
 

http://www.youtube.com/watch?v=HKdv9_jGwPw


 
 

 
 

4) VOLKSWAGEN 

AGÈNCIA: Mobiento 
 
CLIENT: Volkswagen  
 
MARCA: Volkswagen 
 
SECTOR: Automobilístic  
 
DATA DE REALITZACIÓ: Març 2011 
 
 
 
Desenvolupada per Mobiento per a Volkswagen, ens presenten ά¢Ŝǎǘ ŘǊƛǾŜ ŀ ±ƻƭƪǎǿŀƎŜƴ 

ƛƴǎƛŘŜ ŀ ǇǊƛƴǘ ŀŘέ, una aplicació que combina el món digital i l'imprès per crear una sensació 

de Realitat Augmentada mentre l'usuari prova les característiques bàsiques del cotxe. 

 

El que pretén Volkswagen amb aquesta publicitat és crear la primera experiència de conduir el 

cotxe dins d'un anunci imprès. 

 

L'anunci va ser col·locat en diverses revistes de Noruega, i mostra un llarg tram d'una carretera 

diferent a l'estiu i a l'hivern. Un cop descarregada l'aplicació, pots conduir el Volkswagen a la 

carretera col·locant l'iPhone sobre ell. També es poden provar diferents característiques del 

vehicle, assistència de carril, fars adaptables i control de creuer. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
http://bcove.me/7bq86h1b 

 
 
  

http://bcove.me/7bq86h1b


 
 

 
 

5) ADIDAS 

AGÈNCIA: XForm 
 
CLIENT: Adidas  
 
MARCA: Adidas 
 
SECTOR: Calçat  
 
DATA DE REALITZACIÓ: Febrer 2011 
 

 
Adidas també s'ha llançat al món de la Realitat Augmentada amb una mini col·lecció composta 

per 5 sabatilles i 2 dessuadores amb una etiqueta en la llengüeta o en les mànigues que tenen 

imprès un símbol (un codi). Cada símbol-codi és diferent per a cadascuna de les sabatilles i de 

les peces. Al posar-lo davant de l'ordinador es reprodueix un món digital que l'usuari pot 

manipular al seu gust. 

 

El que crida l'atenció de la campanya, 

és el gran desenvolupament que 

inclou la realitat augmentada, ja que 

és un complet món 3D amb 

interactivitat total amb 3 diferents 

jocs desenvolupats per la companyia 

XForm, un skate per navegar pels 

carrerons de la ciutat virtual, un altre 

de Star Wars i un joc basat en la 

música. 

 

En aquest cas el controlador total de 

la interacció és el calçat, el qual permet girar, ampliar i canviar les perspectives de l'emergent 

ciutat. 

 
http://www.youtube.com/watch?v=rRcognsyqNY&feature=player_embedded#! 

 
 

http://www.youtube.com/watch?v=rRcognsyqNY&feature=player_embedded#!


 
 

 
 

6) DORITOS 

AGÈNCIA: Cubocc 
 
CLIENT: Pepsico  
 
MARCA: Doritos 
 
SECTOR: Alimentació  
 
DATA DE REALITZACIÓ: Octubre 2009 
 
 
 
Amb l'objectiu de promocionar el nou 

sabor Sweet Chili de Doritos al Brasil, l'agència Cubocc de Sao Paulo ha fet un mix entre 

Realitat augmentada i xarxes socials com a ingredients principals. Els envasos d'aquests snacks 

de Pepsico portaven un símbol imprès anomenat Doritos Lover, que en ser mostrat per la 

càmera web era rescatat del seu segrest i saltava a la web gràcies a la tecnologia de la Realitat 

Augmentada. 

Aquesta campanya va tenir fantàstics resultats, segons Contagious: 23.000 ninotets van ser 

rescatats en una setmana des de la web www.doritos.com.br / sweetchili 

Un cop posats en llibertat, els "lovers" eren afegits al perfil del seu salvador en orkut, la xarxa 

social més gran del Brasil, com una aplicació especial. Els seus propietaris poden fer-los fotos, 

crear certificats de naixement i fins i tot deixar en adopció als que no vulguin. 

Recentment una campanya de Doritos, creada per BBDO Argentina, ha estat guardonada amb 

el Sol de Platí en el passat Festival de Sant Sebastià. 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=jZmG0ztaekc&feature=player_embedded 

http://www.youtube.com/watch?v=jZmG0ztaekc&feature=player_embedded


 
 

 
 

7) ESQUIRE 

CLIENT: Revista Esquire 
 
MARCA: Esquire 
 
SECTOR: Revista 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Juny 2010 
 
 

La revista Esquire també ha inclòs realitat augmentada en 

algunes de les seves pàgines com a forma d'innovar en 

premsa escrita. Només cal visitar el web de Esquire, i apuntar 

la revista cap a una càmera web. Els moviments que facis amb la revista permeten interactuar 

amb la realitat augmentada. 

En aquest cas, Robert Downey Jr salta de la revista, parla i presenta aquesta novetat. I en 

pàgines interiors, el lector pot posar en dificultats a un model de roba, canviant la 

meteorologia sobre la marxa, i fins i tot interactuar amb alguns dels anuncis de la revista. 

 

 
 
 

http://bcove.me/3ofweyhv 
 
 
  

http://bcove.me/3ofweyhv


 
 

 
 

8) CADBURY 

AGÈNCIA: Blippar 
 
CLIENT: Kraft Foods 
 
MARCA: Cadbury  
 
SECTOR: Alimentació 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Agost 2011 
 
 
 
 
Es tracta del joc Spot V Stripes de Cadbury amb Realitat Augmentada, que permet als usuaris 

prendre part d'aquest joc digital quan una barra de xocolata de la marca es veu a través de la 

càmera d'un smartphone. 

El joc 'Quaksmack', creat per Blippar, reconeix els codis QR d'un paquet de Cadbury i 

transforma el mateix envàs en un joc. Els jugadors poden escollir entre 'Spot' or 'Stripe', abans 

que apareguin uns ànecs de l'equip contrari en moviment al voltant de la barra de xocolata, als 

quals cal eliminar tocant la pantalla. El joc, està a disposició dels usuaris d'Apple o de telèfons 

Android i per a totes les barretes de Cadbury. 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=TtnNgRSu4gE 

 
 
 

 

 

 

http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=TtnNgRSu4gE


 
 

 
 

9) LEGO 

AGÈNCIA: Metaio 
 
CLIENT: Lego 
 
MARCA: Lego 
 
SECTOR: Jocs 
 
DATA DE REALITZACIÓ: Desembre 2010 
 
 
 
LEGO ha presentat un nou expositor "DIGITAL BOX" desenvolupat per METAIO en el qual el 

client pot veure com quedarà la seva joguina LEGO una vegada muntat. 

 

Per a la visualització només cal col · locar la caixa davant l'expositor, proveït d'una càmera a la 

part superior. La imatge es mostra en una pantalla de gran format, amb la joguina LEGO ja 

muntada i col·locada damunt de la caixa corresponent. 

Una manera molt entretinguda i dinàmica de mostrar el contingut d'un producte per mitjà de 

la realitat augmentada que mostra com Lego ja està implementant aquesta tecnologia en 

botigues de joguines per a nens. Aquesta manera de presentar els productes crida molt 

l'atenció ja que pots veure la joguina muntada des de qualsevol angle, sense necessitat d'obrir 

la caixa. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
http://www.youtube.com/watch?v=mUuVvY4c4-A&feature=player_embedded 
 
 

  

http://www.youtube.com/watch?v=mUuVvY4c4-A&feature=player_embedded


 
 

 
 

10) IRON MAN 2 
 
AGÈNCIA: Total Immersion 
 
CLIENT: Iron Man 2 
 
MARCA: Iron Man 2 
 
SECTOR: Cine  
 
DATA DE REALITZACIÓ: Març 2011 
 
 
 
 

Total Immersion i PPC Interactive va desenvolupar una aplicació per promocionar Iron Man 2 

anomenada "I am Iron Man 2". 

Utilitzant la tecnologia avançada del reconeixement facial (face-tracking) i un detector de 

moviment, els fans podien posar-se "les màscares" dels seus personatges favorits a través del 

web que promocionava la pel·lícula i convertir-se en superheroi de Marvel. A més tenies la 

possibilitat de fer-te una foto i pujar-la a les xarxes socials per compartir amb els teus amics. 

 

L'experiència "I am Iron Man 2" registre centenars de milers de descàrregues promocionant la 

pel·lícula i estenent la viralitat de la marca. 

 

 

 
 
 
http://www.youtube.com/watch?v=IkXLS9Zgh0E&feature=player_embedded 
 
 
 

  

http://www.youtube.com/watch?v=IkXLS9Zgh0E&feature=player_embedded









