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HUB CambaRetail espai de referéncia en la

introduccié de les noves tecnologies del retail.
Un pol d’inspiracié i divulgacié del teixit comercial.
T'esperem al HUB CambraRetadil a la Avda

Diagonal 452 - Barcelona
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Realitat augmentadai virtual

millorar I'experiencia del client i optimitzar els processos empresari

1. Introduccio

La realitat augmentadai la vir-
tual son dues tecnologies rela-
cionades entre si, pero tenen
naturaleses diferents i les seves
aplicacions també varien.

Totes dues tenen un potencial enorme per a
millorar I'experiencia d'usuari (UX) en nom-
brosos sectors empresarials. La clau és trobar
la forma en qué aquestes innovacions apor-
ten valor als clients i utilitzar-les de manera
efectiva per a proporcionar una UX Unica i
positiva.

Tant la realitat augmentada (RA) com la rea-
litat virtual (RV) les potsimplementar ala teva
empresa, ja sigui d'educacié, de marqueting o
d’entreteniment, per citar-ne algunes. El que
és vital és que identifiquis les necessitats i les
preferencies del teu public objectiu. D'aques-
ta manera, podras dissenyar experiencies que
siguin emocionants, rellevants i facils d'usar.
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2. Que és
la realitat
augmentada?

2y Digical

La RA és una tecnologia amb la
qual pots combinar el mén real
amb elements virtuals generats
per ordinador. D'aquesta mane-
ra, crees una experiéncia enri-
quida i augmentada per a l'usu-
ari.

Funciona per mitja de dispositius com telefons
intel-ligents, tauletes, ulleres intel-ligents o al-
tres aparells portatils amb cameres i sensors.
Aquests capturen la imatge de I'entorn real i hi
superposen elements virtuals, com ara objec-
tes en 3D, informacid visual o sonora.

Faservir técniques de processament d'imatges
per detectar i rastrejar objectes o marcadors
del mon real i després superposar informacié
virtual que s'integra en I'entorn en temps real.
A més a més, els dispositius de RA permeten
que l'usuari interactui amb els objectes virtu-
als.

D'altra banda, poden rebre informacié addi-
cional, en forma de textos, imatges, videos o
sons, de manera contextualitzada i persona-
litzada.
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2.1 EAplicacions de la RA

Obre moltes possibilitats en diferents ambits.
Te n'esmentem algunes aplicacions:

Pots fer-li preguntes sobre el SEOQ. Recor-
da que, com més especifiques i detallades
siguin les preguntes, més Utils resultaran les
respostes.

* Educacio i medicina:

Es fa servir per generar experiéncies d'ap-
renentatge i tractament més afectives i in-
teractives.

* Entreteniment i turisme:

S'usa per proporcionar experiéncies enri-
quides que permeten a l'usuari explorar el
mon real d'una manera més divertida i inte-
ractiva.

* Marqueting i publicitat:

S'utilitza per crear experiéncies interactives i
personalitzades que connecten amb |'usuari
i milloren la seva experiéncia de compra.

2.2 Com et pots servir de la RA per millorar
I'experiéncia del client?

Obre moltes possibilitats en diferents ambits.
Te n'esmentem algunes aplicacions:

Pots fer-li preguntes sobre el SEO. Recorda
que, com més especifiques i detallades siguin
les preguntes, més utils resultaran les respostes

T'expliquem algunes formes en que pots fer-la
servir per millorar I'experiencia del client:

* Mostra els productes en 3D:

Si vens productes fisics, la RA pot ajudar els
usuaris a comprovar com es veuran els pro-
ductes a casa seva o a l'oficina. Per exem-
ple, si vens mobles, els clients poden saber
com els quedara un sofd a la saleta abans
de comprar-lo.

* Proporciona informacié addicional:

Pots fer-la servir per mostrar informacio ad-
dicional sobre els productes o serveis que
ofereixes. Per exemple, els usuaris poden
apuntar la camera del telefon cap a un ob-
jecte i la RA els en mostrara informacié de-
tallada.

« Crea experiéncies interactives:

Permet que proporcionis experiencies inte-
ractives als usuaris. Per exemple, pots crear
un joc de RA en qué hagin de buscar i recollir
objectes virtuals al moén real.

» Millora l'accessibilitat:

Facilita que els productes i serveis siguin
més accessibles per a les persones amb
discapacitat. Per exemple, et permet donar
informacid visual i auditiva enfocada a les
persones amb problemes visuals.




* Proporciona un recorregut virtual:

Pots oferir un recorregut virtual d'una
ubicacié o lloc historic als teus clients.
Per exemple, els usuaris poden apuntar la
camera del telefon cap a un edifici historic
i la RA els mostrara informaci¢ detallada
sobre la historia i I'arquitectura de l'edifici.
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3. Que ésla
realitat virtual?

La realitat virtual és una tecno-
logia amb la qual pots crear un
entorn simulat en 3D mitjancant
I'is de dispositius informatics,
com ara ulleres o cascos de reali-
tat virtual, sensors de moviment i
controladors. Aquests dispositius
permeten a l'usuari submergir-se
en una experiéncia de realitat
virtual, interactuant amb objec-
tes i personatges de manera si-
milar a com ho faria en el mén
real.

La tecnologia de realitat virtual es basa en la
creacié d'un ambient generat per ordinador
que pot simular I'aparenca, el so i el moviment
d'un mon real o imaginari. Els dispositius de
RV proporcionen una visio estereoscopica i un
seguiment de la posicid i el moviment. Aixo fa
que el moén virtual s'‘adapti en temps real als
moviments de |'usuarii generi una sensacio re-
alista i immersiva en I'experiencia.

3.1. Aplicacions de la RV

S'utilitza en diferents ambits, com l'entreteni-
ment, 'educacid, la salut, la industria, el turisme,
etc. Te'n facilitem alguns exemples:

* Entreteniment:

La RV s'ha popularitzat els Ultims temps
gracies als videojocs. Permeten explorar
mons virtuals i viure aventures en primera
persona.




» Educacié i recerca:

S'usa per fer simulacions amb les quals I'usu-
ari pot exercitar unes certes habilitats o ex-
plorar determinats conceptes d'una manera
controlada i segura.

« Comerg electronic:

Permet visualitzar productes de manera més
realista i personalitzada abans de fer una
compra.

3.1. Com pots utilitzar la RV per millorar
'ux?

Et mostrem algunes maneres d'utilitzar la RV
per a millorar I'experiencia d'usuari:

- Crear experiéncies immersives:

Permet submergir-se en un entorn simulat en
3D. Aixo ho pots fer servir per crear experien-
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cies immersives que millorin la interaccié del
client amb el producte o servei. Per exemple,
en els videojocs, es pot usar per oferir una ex-
periencia de joc més realista i emocionant, on
I'usuari senti que forma part del mon virtual.

+ Simular situacions complexes:

Pots usar-la per simular situacions comple-
xes, cosa que permet al client practicar habi-
litats i experimentar situacions que serien
dificils o impossibles de recrear en la vida real.
Un exemple paradigmatic son els simuladors
de vol utilitzats en la formacio de pilots.

* Millorar I'educacié:

Facilita generar entorns d'aprenentatge enri-
quits i personalitzats. Per exemple, pots crear
experiencies d'aprenentatge interactives en
les quals els alumnes puguin explorar el cos
huma en 3D o visitar llocs historics a través
de la RV.

« Facilitar la presa de decisions:

Els usuaris tenen la possibilitat d'explorar di-
verses opcions i escenaris d'una manera més
immersiva. Per exemple, els arquitectes la
poden fer servir per crear experiéncies im-
mersives dels seus dissenys i permetre que els
clients experimentin amb diferents opcions
de disseny i materials.

* Personalitzar I'experiéncia d'usuari:

El seu potencial pot fer que els usuaris in-
teractuin amb el producte d'una manera més
personalitzada. Per exemple, en la industria
de la moda, possibilita la creacid d'experien-
cies de realitat virtual que permetin als cli-
ents emprovar-se roba virtualment i obtenir
recomanacions personalitzades basades en
les seves preferéncies i caracteristiques.
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4. Tendéncies actuals en l'aplicacio
de la realitat augmentada i virtual
per a millorar I'experiéncia del client

Els altims anys, la realitat aug-
mentada i la realitat virtual han
experimentat un rapid creixement
i desenvolupament en diferents
ambits. Aixo ha fet que apareguin
noves aplicacions i tendéncies en
I'Gs d'aquestes tecnologies per a
millorar I'experiéncia d’us.

També experimenten avancos en termes
d'usabilitat i accessibilitat. Aixo facilita una
adopcié més amplia d'aquestes tecnologies.
Per exemple, la disponibilitat creixent de
dispositius de RA i RV a preus més assequibles i
la millora en la qualitat de les interficies d'usuari
possibiliten I'accés a aquestes tecnologies a
un public més ampli.

Aixi mateix, la integracié de la intel-ligencia ar-
tificial (IA) i I'aprenentatge automatic en les
aplicacions de RA i RV permeten el desenvolu-
pament d'experiéncies més intel-ligents i per-
sonalitzades. Per exemple, els sistemes d'IA
poden adaptar-se a les preferencies dels usu-
aris i oferir recomanacions més precises i Utils.
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5. Reptes de l'is de la RA i1 la RV per

a millorar I'UX

La RAila RV encara tenen grans
reptes en el mén empresarial per
a un Us popular i més democratic.
T'indiquem algunes de les arees
en les quals cal treballar en el fu-
tur més immediat:

s Cost:

Aquestes tecnologies encara resulten cos-
toses per al public general, per a crear la in-
fraestructura necessaria i per al desenvolu-
pament de continguts.

« Limitacions técniques:

La RA i la RV estan limitades per les capa-
citats tecniques dels dispositius i la infraes-
tructura, cosa que pot limitar les experien-
cies que es poden oferir.

« Usabilitat:

Els usuaris poden necessitar una certa for-
macié per a fer servir aquestes tecnologies
de manera efectiva.

« Dificultat d’integracio:

La integracié en els sistemes i les aplica-
cions existents pot ser complexa i requerir
una adaptacio significativa. Per aixo, neces-
sites un bon partner tecnologic especialitzat
en aquesta mena de realitats.

En conclusid, la RA i la RV s'estan convertint en
eines cada vegada més importants per a mi-
llorar I'experiencia d'usuari en tots els sectors.
Les tendéncies actuals indiquen un interés i
una adopcié creixent d'aquestes tecnologies
en la societat.Es segur que en el futur més im-
mediat es continuaran explorant noves aplica-
cions i possibilitats per a aquestes tecnologies.
Els beneficis seran nombrosos: experiéncies
més immersives, accessibilitat, personalitzacid
i interactivitat, entre d'altres.

Donem suport a |'Us de les tecnologies en tots
els negocis com una manera d'incrementar
la productivitat i adaptar-se als nous temps
de tot el teixit productiu. Cal que tinguis en
compte la realitat augmentada i virtual, per-
qué t'ofereixen moltes possibilitats. Si en vols
meés informaciod, contacta amb nosaltres.
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