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LA INDUSTRIA 40

1. OQUé es la 409 EvVOIUCion de la Industria 4.0
La denominacién “4.0" hace referencia a la cuarta revolucion industrial: la primera
se basé en el vapor, la segunda fue la de la energia eléctrica y la produccién en
masa y la tercera la de la electrénica e informatica que permitié la producciéon
automatizada. La cuarta revolucion, todavia no completada, utiliza sistemas ciber-
fisicos, sensorica y computacion masiva lo cual permite recogida de datos, toma de
decisiones en tiempo real, control total y méxima eficiencia en todos los procesos
de la cadena de valor.

Esta industria 4.0 tiene varias tecnologias habilitadoras detras que son las que la
hacen posible (como en su dia lo fue el vapor o la electricidad) y que son las que se
explican a continuacién.

Todas estas tecnologias se aplican no solo a la industria sino a todo tipo de empresas y organizaciones.Hablamos por lo tanto de una revolucién digital
mas que industrial. Si a ello le afadimos la hiperconectividad de las redes, los avances cientificos en bio, nano o nuevos materiales y la globalizacién,
ya vemos que nos hallamos ante una transformacion de la economia y el mundo mucho mayor que la de las revoluciones industriales previas.

2. ¢Y la transformacién digital?

Es una estrategia de adaptacién a un nuevo entorno, digital, muy diferente al industrial y que integra lo fisico y lo virtual.

Esa estrategia parte de una reflexion individual que hace cada empresa sobre como le puede afectar a su negocio: qué consecuencias, costes y
oportunidades le proporcionaria la digitalizacion de:

* Productos/servicios
* Procesos
* Modelos de Negocio

Debe identificar qué tecnologias (habilitadoras digitales) pueden ayudarle en cada caso a acercarse a sus objetivos y cdmo integrarlas. El proceso
por el que cada empresa establece una hoja de ruta hacia estos objetivos se denomina Transformacion digital.

La industria 4.0




3. Las tecnologias habilitadoras del 40
A continuacion se describe brevemente en qué consisten cada una
de esas tecnologias y se aportan ejemplos de aplicacién de las
mismas y recursos para profundizar en su conocimiento.
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Computacién en la nube

Ejemplos de uso:

e Para centralizar servicios cuando se tienen varias ubicaciones
evitando tener un servidor en cada ubicacion.

® Para compartir informacion con los clientes evitando que entren
en el sistema de la empresa

® Para acceder a tu informacion desde cualquier lugar
e Para compartir documentos/informacién entre distintas empresas

31. Cloud computing. la famosa “"nube”

El cloud computing equivale a disponer de nuestro PC y servidores en la
nube. Es decir, que en lugar de tenerlos fisicamente en nuestra empresa,
recibimos servicios de almacenamiento,acceso y uso de recursos informa-
ticos que estan en la red.

La nube tiene indudables ventajas. No es necesario invertir en grandes
infraestructuras, simplemente se alquila lo que se necesite cuando se
necesite y solo se paga por lo que se consuma. Los costes de seguridad o
técnicos de mantenimiento corren a cargo de la empresa que presta los
servicios, que tiene los medios necesarios para prestarlos, hacer backup y
protegerse de ataques externos. Podemos conectarnos desde cualquier
lugar con diferentes dispositivos y compartir documentos e informacion
con terceros.

Eso si,se pasa a depender del proveedor, los datos de la empresa salen de
su area de control (pero siguen siendo responsabilidad suya) y la buena
conexioén a internet se hace imprescindible para poder trabajar con la
nube.

El servicio en la nube puede ser de diferentes tipos:

e Almacenamiento: se contrata uso de espacio en la nube para alma-
cenar documentos/datos como en Dropbox, Google Drive o Micro-
soft SkyDrive.

e Infraestructura (laaS): se contrata el uso de un servidor en la nube.
Microsoft Azure, Equinix. Savvis, RackSpace, Amazon EC2 o NaviSite
son posibles proveedores.

o Software (SaaS): Se contrata el uso de un programa en un servidor
por ejemplo Office 365 de Microsoft o Sugar CRM

¢ Plataformas (Paas): lo usan sobre todo los programadores para
desarrollar, probar y ejecutar aplicaciones.

Para profundizar
AGPD (Agencia Espanola de Proteccién de Datos)

http://www.agpd.es/portalwebAGPD/canaldocumentacion/pu-
blicaciones/common/Guias/GUIA_Cloud.pdf
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3.2. Fabricacién aditiva (impresién 3D)

La fabricaciéon aditiva (AM) se caracteriza porque realiza las piezas a
base de la superposicion de capas de material. No es una Unica
tecnologia sino que engloba formas diferentes de hacerlo que varian
en funcién del material, cdmo se aporte y su estado (polvo, liqui-
do...) asi como de la fuente de energia.En todas ellas existe un archi-
vo digital que una maquina (impresora 3D) es capaz de leer y trans-
formar en una pieza real mediante la adicién de material capa a capa.

Esta forma de producir viene a unirse a los procesos sustractivos
(sacan el material sobrante para hacer la pieza) y conformativos
(fundicion, flexién o usando preformas como moldes por ejemplo).
Permite fabricar tiradas cortas a bajo coste, piezas de gran compleji-
dad geométrica, personalizacién, eliminacién de ensamblajes, reduc-
cion de peso, de residuos o del ciclo de desarrollo de un producto...

Sus limitaciones iniciales, que se estan reduciendo dia a dia tienen
que ver con la velocidad, el precio, el volumen de las piezas, los mate-
riales que pueden emplearse (fundamentalmente polimeros, meta-
les,y composites) y la consistencia del eje z. Requiere de un cambio
de“cultura”y de una formacion especifica para los disefiadores que
deben comprender las nuevas posibilidades para optimizar topolé-
gicamente sus disefos.

Escdneres 3D

Para la fabricacion aditiva es imprescindible contar con un modelo 3D
digital y una de las formas de obtenerlo rdpidamente es utilizando esca-
neres 3D.

Un escaner 3D es un dispositivo empleado para digitalizar en 3D un
objeto fisico, es decir obtener una copia digital tridimensional del mismo.

i{Como funciona? Los escéneres usan diferentes técnicas que hacen
cientos de miles o millones de mediciones y las transforman en una densa
nueve de puntos (con coordenadas X, Y, Z).Esa nube de puntos se transfor-
ma posteriormente mediante software en mallas poligonales, y finalmen-
te esas mallas pueden convertirse en un modelo tridimensional digital.

Los escaneres se usan desde hace décadas en muchos dambitos (metrolo-
gia, automocidn, ingenieria, en el sector médico y dental, en energia, en
arquitectura, topografia, arqueologia y restauracion del patrimonio artisti-
co...) lo que ha variado es su precisiéon que depende de la tecnologia 3D
y el software utilizados.

Hay un amplio abanico de escdneres que varian en cuanto al sistema
utilizado, a su precisién, a su alcance o al tamano de los objetos que
pueden escanear.

Ejemplos de uso

Existen muchos en casi todos los sectores ya que permiten fabricar piezas
de muy diferentes tipos: para el sector aeroespacial donde un menor peso
es fundamental, o para automocion, en el campo de la salud para proétesis,
también para joyas de complicada geometria, coches, juguetes, alimentos

Para profundizar
http://3dprintingindustry.com/

http://www.3ders.org/
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3.3. Internet de las cosas (lol)

Internet de las cosas (mas comunmente loT por sus siglas en inglés)
es un término que se utiliza para representar objetos cotidianos que
son capaces de recibir instrucciones y emitir datos utilizando inter-
net.

El nimero de cosas conectadas a internet sobrepasd en 2008 el
numero de habitantes del planeta.Se estima que habra 50.000 millo-
nes de dispositivos conectados en 2020.

Se basa en cuatro partes:

a. Dispositivos conectados: Un dispositivo puede ser un sensor,
que detecta acciones o estimulos externos y también un actuador
que a partir de esos estimulos es capaz de poner en marcha un
proceso. Se compone de una o varias partes: procesadores (SoC).
sensores, actuadores, tratamiento de la Energia: (Almacenamiento y
recogida) y comunicaciones. Cada uno de estos objetos conectados
a Internet tiene una IP especifica mediante la que se puede acceder
a él para darle instrucciones y que le permite contactar con un servi-
dor externo para enviar los datos que ha obtenido.

b. Pasarelas de comunicacion entre y con los dispositivos que
deben ser sin cables.

Los modelos de comunicacién estan regidos por una serie de estan-
dares definidos por el IEEE. (Institute of Electrical and Electronics
Engineers) de esta manera todos los fabricantes de dispositivos de
comunicacion en la red pueden establecer una serie de normas para
que se puedan intercambiar informacion con eficacia y seguridad.

Estas pasarelas son de diferentes tipos en funcién del area que abar-
can: PAN (personal), LAN (local), MAN/NAN (metropolitana) o WAN
(amplia)

A continuacién ejemplos que usan esas pasarelas:

LAN MAN WAN
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c.Big data o small data: Todos esos objetos conectados, todos esos
sensores recogen y almacenan datos que convenientemente tratados
ayudan a generar conocimiento para poder pasar a la acciéon tomando
mejores decisiones.

Ejemplos de uso

Todo lo visto anteriormente, dispositivos preparados para la conexion,
pasarelas para que se comuniquen, datos que comunicar, es decir, el loT
tiene una gran potencialidad que vemos manifestarse conforme todo ello
se va utilizando en diferentes campos y van apareciendo nuevas aplica-
ciones. Coches conectados o que aparcan solos, control remoto de la
salud o del hogar, logistica y cadenas de suministro, control de semaforos
0 camaras urbanas, sensores meteoroldgicos o sismicos, wereables (ropa,
relojes...), etc.

Para profundizar
® Informe:Tecnologias lot dentro de la industria conectada 4.0.EOI.

® http://api.eoi.es/api_v1_dev.php/fedora/asset/e0i:80491/EOI_-
TecnologiasloT_2015.pdf

¢ http://www.theinternetofthings.eu/

® https://www.i-scoop.eu/industry-4-0/
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34. Inteligencia artificial. big data y analitica

La inteligencia artificial hace referencia a la habilidad de una compu-
tadora o un sistema de computadoras para procesar la informacién,
aprender y tomar decisiones de manera similar a cémo lo hace un
ser humano. Por lo tanto, el objetivo de la misma es desarrollar siste-
mas capaces de hacer frente a problemas complejos imitando la
l6gica y el razonamiento humano. En realidad, cualquier programa
informatico capaz de realizar tareas de manera inteligente puede ser
considerado inteligencia artificial: desde un basico juego de ajedrez
hasta la superinteligencia (que supera a la capacidad humana),
pasando por un sistema de reconocimiento de voz. Hay muchas
ciencias involucradas en esta tecnologia: informatica, matematica,
fisica, medicina, neurologia, lingtistica, psicologia, filosofia. ..

Al hablar de Al se suele pensar en robots, pero lo cierto es que hay
muchas aplicaciones parciales de la misma.

Si la inteligencia artificial busca imitar la inteligencia humana, la
herramienta que utiliza para lograrlo es el “machine learning” Las
redes neuronales y el deep learning son una parte de la misma:

Machine Learning (Aprendizaje Automatico): se trata de la aplica-
cién de diferentes técnicas (algoritmos) principalmente relaciona-
dos con la estadistica que permiten a las maquinas aprender con la
experiencia. En funcién de la forma de aprendizaje (si se conoce la
respuesta total o parcialmente y se trata de minimizar el error o si no
se conoce y se buscan patrones o si se deben priorizar posibles
respuestas...) y de si se conoce la variable objetivo, se utilizan unas u
otras técnicas: Regresion (p ej. para predecir el precio de las casas),
clasificacién (diagnéstico por imagenes o marketing optimizado),
clustering (segmentacion de clientes o localizacién de coches en el
carril por GPS), asociacién (analisis de cesta de la compra), control
(vehiculos auténomos) etc.

Inteligencia Artificial: cualquier
técnica que permite a las maquinas
imitar la inteligencia humana

Machine learnig: parte de la inteligencia
artificial que utiliza técnicas estadisticas
para que las maquinas aprendan con la

experiencia

Deep learning: parte del
machine learning que
permite al software
entrenarse por su cuenta
para realizar diferentes
tareas mediante el uso de
redes neuronales de
muchas capas y sometidas
a gran cantidad de
informacién

Aprendizaje profundo (Deep learning): Son sistemas que se caracterizan
por tratar de imitar la forma en que funciona el cerebro. Son multitud de
neuronas ordenadas en varias capas e interconectadas entre si. El funcio-
namiento de las mismas se basa en la activacién de esas conexiones.En el
cerebro humano son impulsos eléctricos los que activan unas u otras
neuronas, mientras que aqui son funciones matematicas: alcanzado cierto
umbral “se activa” la neurona artificial. Son esas activaciones las que
permiten distinguir por ejemplo si la imagen que se estd recibiendo es la
de un perro o no.
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llustracion Arquitectura de red neuronal compleja para sentiment analysis

Para que estos sistemas puedan aprender requieren de entrenamiento, lo
mismo que un ser humano.En este caso, se les pasa datos y estos sistemas
dan una respuesta a esos datos o inputs (imaginemos que son imagenes
de perros). Las respuestas que ha dado la red neuronal se contrastan con
la realidad (de 100 imé&genes ha clasificado como perros 60 y 40 no)
entonces las conexiones se reordenan dando de nuevo otra tanda de
respuestas que vuelven a ser contrastadas con la realidad (70 bien, 30
mal), repitiéndose una y otra vez la operacion hasta que el error entre sus
predicciones y la realidad sea lo menor posible (“idealmente 100 image-
nes de perro” con matices). Una vez llegado a ese punto el sistema esta
preparado para que cualquier input que posteriormente reciba pueda dar
respuesta correcta (en el caso de imagenes de perros, si se trata de la de
un perro o no).Evidentemente, cuanto mayor sea la cantidad de datos que
reciba este sistema, mayor serd su capacidad de predecir mejor. En el
aprendizaje profundo (Deep learning) se utilizan infinidad de capas y
neuronas que se enfrentan a cantidades muy grandes de datos.

Aligual que en el cerebro hay zonas especializadas en distintas funciones
(visual, linguistica...), existen redes neuronales artificiales con mejores
comportamientos en unas areas que en otras (Redes convolucionales —
CNN por sus siglas en inglés - para imagen, por ejemplo).

Ejemplos de uso

Andrew Ng, uno de los mayores expertos en inteligencia artificial,
sostiene que la inteligencia artificial es la nueva electricidad y que
todas las industrias importantes van a ser transformadas por ella en
los proximos anos. Lo cierto es que sus aplicaciones son incontables:

Salud: Secuenciacién genémica, control de niveles y prediccion
de enfermedades usado junto a sensores biométricos

Finanzasy Retail: Asesores virtuales capaces de proponer oportu-
nidades personalizadas

En Automocién: vehiculos auténomos, conduccién asistida y
comunicacién V2V (vehicle to vehicle), evaluaciéon de riesgos,
localizacién de puntos de repostaje, reserva automatica de plaza,
mantenimiento predictivo.

En Seguridad: Sistemas inteligentes que detectan comporta-
mientos inusuales

En mantenimiento, en calidad para predecir la calidad del
producto, la validacién de sensores, la inspeccion del inventario,
etc.
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Big data

Hablamos de big data cuando se dan una o varias combinaciones de

las siguientes caracteristicas:

e Gran volumen de todo tipo de datos estructurados y no estructurados
(variedad)

® Almacenamiento especifico para dicho volumen y variedad

e Procesamiento veloz. Necesidad de la informacién en tiempo casi-real

e Tolerancia a fallos. Si algo se pierde que sea facilmente recuperable

® Escalabilidad con el crecimiento exponencial de los datos es necesario
tener sistemas capaces de responder a dicho crecimiento

Por regla general, un proyecto big data se compone de las siguientes
fases, si bien puede restringirse a actuar sélo en algunas de ellas:

Captura: Los datos pueden provenir de diferentes fuentes: redes sociales, loT,
maquinas, usuarios en su relacién con la empresa, biometria, open data de la
administracion...

Transformacion: El proceso de extraccién (E), transformacion (T) y carga (L, de

Load en Inglés)-ETL consume entre el 60% y el 80% del tiempo de los proyectos.

Comprende las fases de depuracion de los datos, enriquecimiento de los
mismos, correccion vy filtrado y seleccion de los datos relevantes para el objeti-
vo del proyecto.

Almacenamiento: Dada la gran cantidad de datos que se trabajan los sistemas
de almacenamiento clasico no son suficientes por ello es necesario dotarse de
un CPD propio (centro de procesamiento de datos), utilizar la nube o distribuir
los datos entre diferentes equipos utilizando uno de ellos como nodo central.

En cuanto al tipo de almacenamiento, se utilizaria una base de datos relaciona-
les SQL si los datos son estructurados y, si no lo son, que es lo mas frecuente en
los proyectos big data, una base NoSQL con almacenamiento clave-valor u
orientado a columnas o documental o en grafo.

Analisis: Para analizar esta gran cantidad de datos, es necesario utilizar algorit-
mos que extraigan la informacion de los mismos. En este sentido, es muy impor-
tante tener claro el problema al que nos enfrentamos, elegir un algoritmo
acorde al mismo y por supuesto realizar un buen entrenamiento y testaje del
mismo. Este analisis se realiza con técnicas de andlisis avanzado, machine
learning e Inteligencia artificial que hemos explicado anteriormente.

Dada la importancia del analisis y la gran cantidad de datos, no es extrafio usar
computacién distribuida repartiendo los calculos entre diferentes equipos,
conectados a un nodo central que coordina la accién.Hadoop que es uno de los
entornos mas conocidos.

Visualizacién: tan importante como obtener la informacién de los datos es saber
presentarla en formatos faciles de visualizar y comprender. Las nuevas tecnologias
permiten también presentaciones increibles.

Actuacion: Todo el trabajo realizado anteriormente no tiene sentido si la informa-
cién y conclusiones obtenidas no se utilizan para actuar.

Para llevar a cabo todas estas fases que implica cualquier proyecto de big data hacen
falta diferentes conocimientos:

e Ingenieria de datos para poder construir una infraestructura de datos robusta.
e Andlisis de datos para extraer informacion valiosa de los mismos.

® Conocimiento del negocio para aplicar esa informacion.

Ejemplos de uso

Los ejemplos de uso son innumerables y crecen cada dia. El big data permite cono-
cer mejor a los clientes, detectar fraudes y patrones, prever paradas o roturas de
maquinas o conocer el riesgo de un asegurado.

e Vision del cliente 360° escucha social, prediccién de modas
® Cadena de suministro: optimizacion de inventario y de transporte ultima milla
® Mantenimiento predictivo: predecir fallos o necesidades de revisiéon

e Gestion integral de toda la informaciéon de una ciudad para responder mejor
ante emergencias, eficiencia energética, gestion de residuos...

® Prediccion de patrones para mejorar tratamientos o atencién a pacientes.

® Conocimiento de audiencia en tiempo real o generacién de contenido en base a
los gustos de los espectadores

e Atraccién y seleccion de potenciales estudiantes.

Para profundizar
Cursos online

® |ntroduccion al Business Intelligence y Big Data
® https://miriadax.net/web/introduccion-al-business-intelligence-2-edicion-
® Aprendizaje Automatico (Machine Learning) con Andrew Ng (Stanford)

e https://www.coursera.org/learn/machine-learning
Ted Talks Interesantes

e ;Qué es lo siguiente en Machine Learning-Aprendizaje Automatico?
® The_surprising_seeds_of_a_big_data_revolution_in_healthcare

e How_data_will_transform_business
DHL:Big data in logistics
Software gratuito para practicar: Cloudera (version gratuita —uso no comercial), Knime, Weka
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3.5. Robética colaborativa

El término robdtica colaborativa describe a una nueva generacién de
robots que trabaja codo con codo con los humanos en entornos de
fabricacion sin que sea necesario instalar vallados u otros elementos
de seguridad, dependiendo de la aplicacion.

En ese sentido llamamos “cobot” al robot que interacciona con los
humanos compartiendo espacio de trabajo.No surge como un susti-
tuto del operario sino como una herramienta a su servicio para
conseguir una mayor productividad.

Los cobot aportan muchas ventajas respecto a lo robots tradiciona-
les: son relocalizables, su inversién se recupera muy rapido, compar-
ten espacio e interaccionan con las personas, su programacién es

muy intuitiva y se pueden utilizar en empresas de todos los tamafos.

Por el contrario, son mas lentos, no pueden mover grandes pesos y
su alcance maximo es limitado.

Son especialmente Utiles para realizar tareas muy repetitivas o ergo-
némicamente perijudiciales.

Ejemplos de uso

Por lo que se refiere a la industria, actualmente se utilizan sobre todo
para la realizacion de tareas repetitivas (paletizado, atornillado, carga
y descarga...) y de trabajos ergonémicamente perjudiciales (giros,
elevaciones, pulido, pintado...) y también para lograr mejoras
productivas (ahorro de espacio, movilidad, reduccién de paradas de
linea...). En el video caso Trelleborg pick and place pueden verse
muchas de sus aplicaciones.

Pero ademads tienen numerosas aplicaciones no industriales que
hasta ahora no eran posibles con robots tradicionales: medicina,
hosteleria, ocio, geriatria, educacion...

Para profundizar
Software simulacién:
e https://www.universal-robots.com/download/

En esta direccién se puede descargar gratuitamente el SW de
Universal Robots e instalarlo en el PC. Simula mientras aprendes
coémo se trabaja con estos robots colaborativos. Indaga en el
contenido web de su pagina y hasta descargarte algun progra-
ma y ejecutalo mientras ves los movimientos que realiza por
pantalla aplicando zoom sobre él.

® https://www.universal-robots.com/es/academy/

En esta direccién puedes aprender a programar un robot
colaborativo en 87 minutos con seis sencillos mdédulos
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3.6. Realidad aumentada

La realidad aumentada consiste en la mezcla de contenido digital con
contenido fisico para construir una realidad mixta en tiempo real. De ahi
viene su nombre: se incrementa la realidad a través de la incorporacion de
informacion adicional y ademas se ubica en el espacio.

Los ordenadores y dispositivos pueden ser capaces de percibir la realidad
(por medio de sensores) pero no de interpretarla y reaccionar ante ella.
Para ello es necesario dotar de inteligencia a los sistemas para que
reconozcan lo que estan viendo.

Los marcadores se utilizan para que los dispositivos sean capaces de
reconocer lo que estan viendo y puedan reaccionar ante ello. El objetivo
consiste en que sean capaces de responder a la pregunta ;Qué veo? Y
respecto a la respuesta puedan ejecutar una accion. Estos marcadores
pueden ser:
e (Codigos QR. Destacan porque son muy faciles de reconocer por la
mayoria de las cdmaras instaladas en los dispositivos méviles.

e Imagenes. Necesitan ciertas caracteristicas para que funcionen de
forma optima.

e Geoposicionamiento. Podemos incorporar informacion en realidad
aumentada por medio de posicionamiento GPS.

® Balizas: eBeacons, RFID, NFC... son sistemas de identificacién por
radiofrecuencia o bluetooth.

Los proyectos de realidad aumentada necesitan una serie de elementos
para cumplir con su funcion:

e Un soporte digital, principalmente tablet, teléfono movil o gafas de
realidad aumentada. Sera el dispositivo que utilizaremos para recono-
cer lo que se esta mirando e incorporar la informacién en realidad
aumentada.

e Sensores para percibir la realidad como camara, GPS, escaner 3D...
Habitualmente suelen estar integrados en los dispositivos moviles.
¢ Un algoritmo o aplicaciéon para comprender la realidad que se esta
observando, interpretarla y mostrar la informacién asociada.
e Contenido digital para enriquecer la realidad. Todo aquello que se
incorpora a la realidad para aumentarla.
El resultado que se consigue es una interfaz en la que se observa la realidad

con informacién adicional ubicada en el espacio justamente donde se
necesita.
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Ejemplos de uso

Sus usos son multiples y el limite lo pone la imaginacion.

Dar vida a un item estatico. Esta funcionalidad permite que un
elemento estatico, como una fotografia en papel, cobre vida y se
convierta en un video

Enriquecer la informacién. Permite observar un elemento u
objeto e incorporar informacién adicional sobre dicho elemento.
Simulaciones. La realidad aumentada permite superponer a la
realidad nuevos disefios o situaciones diferentes, como por ejemplo
poder ver como quedara un edificio tras una reforma o cémo era
una antigua edificacién antes de caer en ruina.

Aprendizaje interactiv.o Permite ampliar la informacién y favore-
cer la motivacion con un sistema de aprendizaje basado en la expe-
riencia del alumno.

Ocio, diversion. La realidad aumentada ofrece nuevas formas de
diversion a través de la incorporacién de elementos virtuales a la
realidad

Para profundizar

http://realidadaumentada.info/
http://www.socialancer.com/15-ejemplos-de-realidad-aumenta-
da-para-promocionar-tu-negocio/
http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/apps-pa-
ra-crear-contenidos-con-realidad-aumentada/25200.html

http://www.aumentaty.com/



3.7 Realidad virtual

La realidad virtual consiste en crear un entorno virtual que simule o
replique un lugar existente o imaginario, permitiendo interactuar Ejemplos de uso
con los elementos alli ubicados. Su objetivo final es conseguir que el
usuario sienta que esta en un lugar dado con el que pueda interac-
tuar.

Como en el caso de la realidad aumentada, sus usos son multiples
y el limite lo pone la imaginacion:

e Simulacién de situaciones (vuelo, conduccion, cirugia...)
Para ello es necesario crear un entorno tridimensional, ya sea ficticio
o real y, a través de aplicaciones especificas, visualizarlo en unas
gafas de realidad virtual o soportes para dispositivos moviles.

® Reproducir entornos remotos o inexistentes
® Aprendizaje interactivo

) ) ) ) ® Qcio, diversion
Dicha realidad puede ser pasiva, como en las peliculas de 3D, explo-
ratoria como las visitas virtuales a un museo o interactiva cuando
ademas de ver, oir y desplazarse permite interactuar con el entorno ® Formacion de practicas peligrosas (incendios, emergencias...)

para lo que es necesario utilizar sensores y mandos.

® Prototipado

Ademas puede ofrecer una inmersién total en el mundo virtual o a

, . Para profundizar
través de un monitor. P

. . . . . e http://www.mediatrends.es/a/65544/que-es-vr-historia-ti-

Para construir un sistema de realidad virtual es necesario: pos-gafas-realidad-virtual/
® Un soporte digital, principalmente gafas de realidad virtual para
mostrar y sumergir al usuario en el escenario virtual. Estas gafas
pueden ser especificas para RV con pantalla y procesador (como
Oculus Rift o HTC VIVE) o de soporte para mévil (como google

cardboard o Samsung gear VR)

e http://www.realovirtual.com/

o https://hipertextual.com/tag/realidad-virtual

® Sensores para poder interactuar con el entorno: micréfono, mandos
de control, auriculares, altavoces, guantes, sensores de movimiento...

e Un entorno virtual mostrado a través de una aplicacion. Para crear
estos entornos se suelen utilizar cdmaras de 360°

® Software para generar el contenido como cryengine, unity o unreal
engine

Jaa @ 8 & B o i [dem
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3.8. Simulacién y BIM

La simulacién consiste en la representacién mediante elementos virtuales, de la
realidad fisica o inmaterial, tratando de reproducir y predecir mediante un modelo,
el comportamiento en diferentes situaciones y escenarios.

La simulacién por ordenador se utiliza actualmente en numerosas disciplinas:
educacioén, ciencia y tecnologia, economia, ciencias sociales, medicina, ingenieria,
arquitectura, industria, construccién... Por lo que respecta a los sistemas BIM
(Building Information Modeling) son de aplicaciéon en numerosas disciplinas pero
sobre todo se estan utilizando en el mundo de la ingenieria y la arquitectura.

BIM es una metodologia de trabajo con diferentes softwares especializados para la
elaboracion y gestidon de proyectos, que permite: planificar inversiones, disefar,
proyectar, organizar, dirigir y explotar un edificio o construccién de forma virtual.
Se trata de construir y trabajar una maqueta virtual en la que interactdan los
diferentes agentes intervinientes en todo el ciclo de vida de un edificio y que
generan un unico modelo de desarrollo.Para ello se integra toda la informacién en
un modelo parametrizado, completo, Unico y centralizado que comparten todos
los agentes que intervendran durante todo el ciclo de vida del edificio, desde el
disefio conceptual hasta el mantenimiento durante toda su vida util.

Esta construccion virtual permite la integracion de multiples dimensiones, como
son las fisicas, el coste, el tiempo, el analisis energético y de sostenibilidad, etc. los
objetos que se incorporan a dicha maqueta, tienen datos y caracteristicas singula-
res, pudiendo dialogar con otros sistemas a través de bases de datos.

Legal Geospatial . .
1 Data Data P Financial :'_" _"‘___
(i§ . p—— Data
¥ \ \ -...--' =
| S Kl _— e I
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Data Data
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Ello permite hacer simulaciones, pudiendo tomar decisiones que minimicen y
practicamente eliminen errores en base a un conocimiento global del proyecto a
través del modelo virtual. También permite trabajar a varios profesionales simulta-
neamente sobre el mismo tapiz viendo todos el trabajo del resto y proporcionado
una trazabilidad de todas las actuaciones realizadas. Ademas puede operarse a
distancia, mediante sistemas convencionales o en la nube. Facilita el estudio de
alternativas, las simulaciones de disefo, calculo y econémicas, el seguimiento de
las obras y el acortamiento de plazos, la deteccion de interferencias o la prefabri-
cacion de elementos en taller. En definitiva, sus ventajas son muchas pero supone
un cambio de mentalidad y de forma de trabajar, exige tiempo de formacién y
aprendizaje y los softwares que utiliza tienen un coste elevado y no siempre se
adaptan adecuadamente.

Ejemplos de uso

Esta tecnologia y otras complementarias, ademas de en construccién e ingenie-
ria, también pueden aplicarse con éxito en otros campos como los del disefio e
implantacion de maquinaria, instalaciones y procesos productivos, en estos
ultimos ademas para estudios de flujos de masas y de energia. Permiten:

e Estudio de diferentes alternativas con conocimiento temprano de resultados
® Deteccidn de interferencias y colisiones

e Recorrido virtual de instalaciones

® Modificaciones y resultados

® Visualizacion de aspectos energéticos

e Simulacién roboética y mecatrénica

Para profundizar
o ESBIM:Web de implantacién de BIM en Espaia: http://www.esbim.es/
® Espacio BIM: http://www.espaciobim.com/mejores-blogs-bim-revit/
e Construccion inteligente (Building Smart): http://www.buildingsmart.es/
e BIM CASOS DE EXITO: http://www.esbim.es/casos-de-exito/

e HARDIN, Brad: BIM and Construction Management: Proven Tools, Methods,
and Workflows.

e JERNIGAN, Finith: BIG BIM little bim - The practical approach to Building
Information Modeling - Integrated practice done the right way!

e EASTMAN, Chuck et al:BIM Handbook: A Guide to Building Information Mode-
ling for Owners, Managers, Designers, Engineers and Contractors.
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39 Cibersequridad

Llamamos ciberseguridad a la proteccion de la informacién contenida un dispo-
sitivo electrénico (conectado o no) a través del tratamiento de las amenazas que
la ponen en riesgo.

¢Cudles son estas amenazas?

e Vulnerabilidad: tenemos fallos de seguridad en programas y sistemas que
aprovechan los ciberdelincuentes,

® Malware (malicious software) es cualquier programa o cédigo informatico
que tiene por objetivo dafar o crear un mal funcionamiento

® Virus: es un tipo de malware que pretende alterar el funcionamiento del
ordenador sin el conocimiento de su duefio.Son muy variados y pueden solo
generar molestias o incluso destruir datos.

® Ransonware (ransom,‘rescate’) es un programa informatico que infecta un
sistema e impide el acceso a partes o archivos del mismo y pide un rescate
para devolver dicho acceso.

® Usuarios internos son aquellas personas que usan los sistemas y manejan y
gestionan su informacién. Son una amenaza porque de forma voluntaria o
involuntaria pueden poner en peligro el sistema

® Fuga de datos. Se produce cuando informacion confidencial de la organiza-
cién se pone en manos de terceros externos. Puede ser intencionada, por
pérdida de un documento o usb, al conectarse externamente a datos
internos, por software espia...

® Phising. El estafador se hace pasar por una persona o empresa de confianza
via mail, sms, teléfono... para conseguir informaciéon confidencial de la
victima como contrasenas o datos bancarios

® Contrasefas inseguras. Tenemos tantas contraseias diferentes y las intro-
ducimos tantas veces que al final acabamos poniendo contraseias faciles
recordar y que son mas facilmente hackeables.

® Ataques externos son amenazas que se originan fuera de la red.

® Poco sentido comun. La mayoria de los problemas de seguridad son ocasio-
nadas por intervenciones de los usuarios por lo que es fundamental que
estos tengan cuidado y utilicen el sentido comun

Entre las principales herramientas para combatir estas amenazas se
encuentran los antivirus, los cortafuegos, los gestores de contrasefas, los
antimalware, los limpiadores de registro, los antiransonware y por supuesto
la formacidn a todos los usuarios y el sentido comun.

Para profundizar

® |NCIBE (Instituto Nacional de Ciberseguridad) -
https://www.incibe.es/

e OSI (Oficina de Seguridad del Internauta) —
https://www.osi.es

e HISPASEC - http://www.hispasec.com

e Software gratuito para practicar- https://www.incibe.es/si-
tes/default/files/contenidos/guias/do-
¢/catalogo_ciberseguridad.pdf

e 15 Cursos gratuitos online sobre seguridad informatica —
http://www.nerdilandia.com/15-cursos-gratuitos-online-so-
bre-seguridad-informatica/

® Medidor de contrasenas: http://www.passwordmeter.com/
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310. Blockchain

Blockchain es una tecnologia nueva (de 2009) que surge para disminuir nuestra
incertidumbre hacia los demas en el intercambio de valor.Viene a ser un registro
publico que almacena transacciones en una red descentralizada y global y las
copia para que sea completamente seguro y dificil de falsificar.

Esta formada por una red de ordenadores (que crecen cada dia y que se encuen-
tran por todo el mundo) que almacenan una copia de las transacciones de la red
(en el caso de las blockchain publicas reciben una compensacién econémica).
Cada cierto tiempo (entre 10 minutos y segundos) el sistema crea una copia de la
red y cada copia es un“bloque’ Los bloques con la informaciéon de las transaccio-
nes se guardan ordenadamente y se enlazan mediante cédigos criptograficos
que conectan cada bloque con el anterior y asi sucesivamente hasta llegar al
bloque inicial.

Para entender bien cdmo funciona hay que tener en cuenta

e No almacena datos sino transacciones, no es un repositorio

® Esinmutable porque las transacciones que almacena no desaparecen y no se
pueden ni editar, ni modificar

e Es una gran base descentralizada en la que cualquier persona con acceso a
internet puede escribir y consultar en cualquier parte del mundo

e No se requiere una autoridad central que valide las transacciones

e Laforma de identificar a las personas es una clave publica y una privada que
es la que autentica las transacciones

® Se basa en unos“contratos inteligentes” (c6digos de la cadena) que represen-
tan las reglas del juego o la l6gica del negocio. En una transaccién podrian

estipular que, si una persona hace algo, otra estara obligada a hacer otra cosa.

e No encripta la informacién, si no, no podriamos leerla sino que utiliza meca-
nismos criptograficos

e Existen redes privadas y publicas

Esta tecnologia todavia esta en sus inicios aunque se dice que representara un
salto similar al que supuso en su dia internet.

{Qué es una criptomoneda?

Es una moneda virtual que funciona encima de
un sistema blockchain. Se llama criptomoneda
porque se utiliza un sistema criptogréfico para
para crear,almacenar y transferir el dinero digital.
Solo puede intercambiarse electrénicamente. La
primera y mas conocida es el bitcoin pero existen
otras como Namecoin, PPcoin, Monero, Litecoin,
ripple, primecoin, dogecoin...

¢Para qué se esta usando blockchain?

Su uso es incipiente pero ya se vislumbran muchas aplicaciones y sectores
sobre los que podria aplicarse. Existen numerosas Start ups desarrollando
aplicaciones basadas en blockchain. Algunas podrian afectar a sectores
muy recientes como el de la economia colaborativa, la nube o incluso
Amazon.

® Mejorar trazabilidad de diamantes o de alimentos
® Transacciones de dinero con muy bajo coste
e Compray venta de energia entre particulares

® E|l Gobierno de Dubai ha decidido que para 2020 la mayoria de los nego-
cios del emirato utilizaran blockchain y el departamento de trabajo y
pensiones de UK esta testando blockchain para mejor gestionar y repar-
tir las prestaciones sociales.

® Certificacion de la autoria
® Crowdfunding con criptomonedas
® Etc

Para profundizar
e https://bitcoin.org/es/
e https://www.blockchain.com/
e https://www.youtube.com/watch?v=G3psxs3gyf8 19disrupted industries
Charlas TED
® https://www.youtube.com/watch?v=RpInSVTzvnU Bettina Warburg
® https://www.youtube.com/watch?v=8MmdpiGikwA Cristina Barrantes

e https://www.youtube.com/watch?v=vDrwgzgAyrk&t=307s Néstor Palao
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4. Transformacidn digital inteligente

Las nuevas tecnologias, los nuevos materiales y descubrimientos, la globalizaciéon... todos ellos son factores que
afectan a la empresa y su competitividad, ;Cémo los afrontamos? ;Cémo aprovechamos todas las oportunidades
que traen consigo? ;Cédmo mitigamos las amenazas que llevan aparejadas?

e En primer lugar, se debe tener clara la posicion actual de la empresa y su estrategia a futuro, quiénes son sus
clientes y cudles son las razones que les llevan a comprarle.Las tecnologias que acabamos de describir y la digi-
talizacion en general, son herramientas de las que servirse para mejorar la eficiencia de la empresa y para que
ésta sea mas atractiva a los clientes actuales y potenciales, pero no son un fin en si mismas.

* Por otro lado es importante conocer dichas tecnologias, en qué fase estdn y como se estan utilizando para
entender su potencial para nuestro negocio y explorar las disrupciones que puedan llegar a producir en nues-
tro mercado.

® Una vez sabemos a donde queremos llegar y qué posibilidades nos ofrecen las tecnologias, hay que trazar un
plan Unico que conjugue aquellas que nos ayudaradn a alcanzar nuestros objetivos y que las priorice en el
tiempo integrando elementos esenciales como la adecuacion de nuestro modelo de negocio, la formacién
necesaria de nuestro personal, capital disponible para invertir...

¢ Finalmente, las tecnologias anteriormente expuestas evolucionan continuamente y otras nuevas apareceran
por lo que deberemos estar atentos y conectados de alguna forma a su evolucién y a los cambios del entorno.
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6. iC6mMo empiezo? Las buenas prequntas

8. Plataformas especializadas

Antes de abordar un proyecto de transformacion digital es conve-
niente hacerse algunas preguntas:

Dada la gran preocupacion de las empresas y administraciones
por estar al dia de los avances de todas estas tecnologias existen

algunas plataformas en las que se puede encontrar informacion ) ) ) ;
e ;Conozco lo que estd ocurriendo a mi alrededor? Tecnologias,

condensada de todas ellas. Adjuntamos las principales:

Programa industria conectada. Ministerio de Economia, Indus-
tria 'y Competitividad. http://www.industriaconectada40.-
gob.es/Paginas/Index.aspx#inicio

Autoformaciéon en industria 4.0. Servicio Navarro de Empleo.

http://www.formacionindustria40.com/

Estudios y avances sobre Key Enabling Technologies (KET) en
la UE https://ec.europa.eu/growth/industry/policy/key-ena-
bling-technologies_en

Platform 4.0 del Gobierno aleman: http://www.plattform-i40.-
de/l40/Navigation/EN/Home/home.html

En Navarra, la Fundacion industrial Navarra dispone de cursos
on-line y mesas de intercambio entre empresas para apoyar la
transicion al 4.0 http://www.fundacionfin.es/formacion/

investigacion, habitos, regulaciones macrotendencias, provee-
dores, competencia, clientes... ;CoOmo estoy conectado con el
exterior? ;Y las personas de la empresa? ;En qué redes y orga-
nizaciones? ;solo de mi sector?

iCudles son mis capacidades? ;qué valor aporto a mis clien-
tes? jpor qué no me compran a mi? ;Mi modelo de negocio
puede verse afectado por los cambios y avances del entorno?
Dado lo que soy y lo que tengo ;podria alguna de estas tecno-
logias ayudarme a mejorar mi negocio? ;Podria aspirar a gene-
rar nuevos negocios? Servitizacidn, personalizacién... ;son
una opcion de futuro para mi?

{Como es mi organizacién? ;es flexible? ;estd acostumbrada a
los cambios? jqué capacidades tienen las personas? ;jqué
formacion? ;podran realizar esa transformacion?

{
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T Ejemplos de aplicacidon de las tecnologias 40 al sector de automocion

Cloud computing

e |AV Automotive Engineering y HPE 'Cloud Car": puede almacenar
informacién en la nube de las rutas y del ambiente de las mismas,
lo cual hace que se controle mejor lo que hay alrededor, desde
avisos para moderar la velocidad ante una inminente tormenta
hasta alertas en caso de accidentes en carreteras cercanas o
atascos. También Continental trabaja con “Conti Cloud” un servi-
cio en la nube para dar al coche toda la informacién relacionada
con atascos, limites de velocidad...

e Eficiencia energética en plantas productivas con monitorizacién
en la nube y asignacién del coste energético a cada proceso.
Aplicado a numerosas empresas de diferentes paises

® |BM Marketing Cloud y Renault: permite la segmentacion segun
el taller asociado para poder establecer una estrategia de comu-
nicacion completamente personalizada a nivel del perfil, com-
portamiento y decisiones del negocio

Fabricacién aditiva (Impresién 3D)

Se esta utilizando en automocién para:
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Prototipado rapido: se elimina la
necesidad de fabricar herramientas
especiales o moldes especificos
para piezas prototipo funcionales
que pueden probarse y corregirse
en un tiempo mucho menor. Lo
utilizan muchos fabricantes como
por ejemplo la ingenieria de prototi-
pado rapido de DANA

Personalizacion de utillaje
y herramientas

Molduras exteriores
e interiores

Realizacion de piezas complejas. Opel imprime piezas de plasti-
co que son empleadas por varias factorias de toda Europa

Bentley utiliza 3D para hacer modelos a pequefa escala con
todos los detalles y partes del automdévil antes de llevarlo a
produccién

Automoviles disefiados por impresion en 3D. Fabricado a partir
de plastico en 46 horas



Internet de las cosas loT ¢) Planificacion de la produccion:

Nissan y Toyota estan modelando el flujo de material por la planta utilizando
Coches que ofrecen conectividad al usuario y que pueden conectarse reglas heuristicas para la secuenciaciéon y coordinacion de las operaciones.
con otros coches, con sefales de tréfico, con el taller de reparacion...

d) Evaluacién inteligente de riesgos:
Figure 1. Phases of evolution of the connected car

a) Nauto (compania tecnoldgica) junto con BMW i Ventures, el Instituto de Inves-

) tigacion de Toyota y la compania de seguros Allianz Group se han aliado para el
iakclex e e, Hedan NG desarrollo de productos basados en inteligencia artificial con el fin de mejorar la
Progressive Snapsrar gestion de las flotas, la logistica y la seguridad del conductor. La monitorizacion
03 de la conducta de los conductores ayudara también a aquellos conductores con
= mas riesgo de siniestro.

N b) Drivewa%/ Inteligencia artificial usada para medir la conduccién segura y no
The embedded era 04 segura de los conductores de forma automdtica desde sus smartphones sin
it R D necesidad de ningun otro aparato o la interaccion del conductor (http://www.-

Ihe fere mckity 13 driveway.ai/)

2000-ongoing
01 Examples: Tesks Actopiol
£t 02 ;dl-rlijéii' i i c“;“;:';;:’;:ﬁff e) Otros Servicios:
B e i NG Ko LU, G bty General Motors e IBM con Watson se han aliado para extender las aplicaciones de
Tivir R0 ora la plataforma OnStar de General Motors utilizando IA ;Cudles seran algunas de
==F 00 1ses-1ms estos servicios afladidos?

Examples: GM'3 DAIR system
e |ocalizacién de puntos de repostaje permitiendo el pago desde el interior del

Graphic Delodte Urberuty Poms | DUPress.com proplo Veh ICUIO

Pero también piezas del coche que pueden sensorizarse y enviar infor- e |dentificacién de restaurantes cercanos que sean del gusto del conductor
macién al fabricante permitiéndole ofrecer los servicios de manteni- e Soluciones de pago embebidas dentro de la propia interfaz del conductor

miento de las mismas. ) , .
e Advertencias de compra de aquellos articulos que se necesitan en el hogar
segun se acerquen a las tiendas relevantes déonde comprarlas

In’rellgencm artificial blg data e Reserva automatica de comida cuando el conductor se acerca a determinados

restaurantes a deseo del mismo

AUTOMOCION - - )
. i e Mantenimiento predictivo del vehiculo de acuerdo a los datos que vayan
a) Vehiculo auténomo: siendo recogidos del automovil
a. Waymo es un el desarrollo de un vehiculo autbnomo que esta °

A través de loT y analizando los datos enviados desde el coche, los fabricantes

llevando a cabo Google. Este proyecto comenzé en 2009

b. En octubre de 2016, Tesla anuncié que todos sus vehiculos irian
equipados con el hardware necesario para que se pudieran convertir
en autdbnomos

podrian ser capaces de mejorar los disefios

® Deteccion adelantada de posibles problemas de salud sobrevenidas al
conductor y gestion de la llamada al personal de emergencia mds cercano

e " f) Rolls Royce y Microsoft se han unido para el uso del cloud de Azure y la analitica

b) Conduccidén asistida: ; ;
en streaming para predecir los fallos de sus motores y asegurarse un correcto man

Aungque son pocas las companias que estan trabajando con los vehi- tenimiento

culos auténomos si que son muchas las que trabajan en conduccion

asistida y que utilizan a(ljgun tipo de inteligencia artificial: frenado g) Ford - Algoritmo para predecir la revision de frenos

automatico, prevencion de colision, avisos de ciclistas y peatones en

el camino, avisos de cruce, control de crucero. h) Hortonworks colabora con Harman infotainment en la creacién de software

La tecnologia V2V que permitira a los coches comunicarse unos con predictivo para vehiculos

otrogy responder en consecuencia a esos mensajes requerira de IA

también.
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Robética colaborativa Realidad aumentada

Integracion de una linea de montaje en una planta de automocion “a
bordo” de AGVs (Automated Guided Vehicles), utilizando un sistema de
“easybots” para el suministro automatico de componentes “just in time”

mﬂm_h

Realidad virtual

® El Grupo PSA, utilizé la realidad virtual para que los asistentes al salén
de Ginebra pudieran experimentar los mas de 3 millones de opciones
disponibles para su modelo DS3

® Ford y Chevrolet han estado utilizando con disefiadores e ingenieros
para mejorar el proceso creativo.

e Toyota ha encontrado la ha utilizado para demostrar los peligros de la
conduccioén distraida.
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Simulacién BIM Blockchain

Es posible realizar una maqueta virtual de toda una planta y también ZF Friedrichshafen AGy su Car eWallet se basa en la tecnologia blockchain.
de un proceso productivo y simular multitud de variaciones. Permite realizar transacciones virtuales en tiempo real sin necesidad de
ningun intermediario.

Blockchain es una tecnologia todavia incipiente que estd mas avanzada en
el mundo financiero. Permite hacer transferencias a bajo coste y sin necesi-
dad de intermediarios.

Cibersequridad

Los vehiculos van a generar y captar mucha informacién y van a tener
gue manejarla y tomar decisiones en tiempo real. Todos los fabricantes
estan trabajando para que el coche conectado o autbnomo no pueda
ser hackeado.Camaras, modos de arranque seguro, separacion del “core”
del vehiculo para aislarlo de la“infeccion” o sistemas de diagnéstico a
bordo son algunos de los aspectos que se estan trabajando.
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ASOCIACION CLUSTER DE AUTOMOCION DE NAVARRA
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