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1. Presentacion del proyecto Anevia

Este producto ha sido ideado por Ander, Nerea, Virginia e Irene. Anevia es un proyecto
innovador dentro del ambito de la tecnologia con realidad aumentada o 3D, centrado en la
relajaciéon personal, para la resolucion de problemas humanos de tipo interno
(ansiedad, nerviosismo) y externo (comportamiento hacia los demas, alteracion de la vida
diaria). La idea surgio de la necesidad de obtener un respiro y disminuir el estrés provocado
por el ritmo del dia a dia, debido a que vivimos en una sociedad en continuo movimiento y
es dificil encontrar un rato en nuestra rutina diaria para dedicarlo a la introspeccion
personal.
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El objetivo principal del proyecto es proporcionar bienestar fisico y emocional durante el
tiempo en que se utilicen las gafas Anevia. Aunque queda fuera de nuestras posibilidades
de analisis, seria interesante medir su efecto a largo plazo en la salud fisica y mental de las
personas, derivado del uso constante y regular, ya que probablemente contribuyan a paliar
las consecuencias provocadas por la manera de vivir que tenemos actualmente. El estrés y
la ansiedad suelen derivar en consecuencias a corto plazo, como alteraciones de sueno,
dolores musculares, cambios en comportamiento, problemas cutaneos o a largo plazo,
como envejecimiento prematuro, depresion y problemas circulatorios.

El producto consiste en unas gafas que se podran adquirir con una aplicacién incluida.
Su tamafo sera parecido al de unas gafas de sol, aunque habra diferentes modelos vy
opciones a elegir.






