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RESUMEN

El objetivo del presente proyecto de investigacion es desarrollar una aplicacion
publicitaria basada en Realidad Aumentada, con el afan de brindar un medio de
publicidad innovador a la empresa RAM Jeans, de manera que usen este medio de
forma competitiva dentro del mercado. El autor mediante observacion directa logro
evidenciar que en la ciudad de Ambato existe una gran utilizacion de medios
publicitarios tradicionales como television, radio, folletos, entre otros, los mismos
que no llaman la total atencion de la gente al momento de dar a conocer una nueva
empresa o producto. Por la tanto la presente investigacion no pretende reemplazar
dichos medios sino mas bien brindar un medio de publicidad innovador dentro del
mercado. Para ello la mejor forma de brindar dicho medio de publicidad fue
incorporar una tecnologia nueva como lo es la Realidad Aumentada dentro del
ambito publicitario, de manera que al momento de dar a conocer una nueva empresa
0 producto lo haga mediante una interaccion con las personas que ven dicha
publicidad llamando la atencidbn de una forma innovadora. Las principales
herramientas utilizadas para este proyecto fueron Visual Basic y Flash Builder, y
elementos primordiales como una cdmara y un marcador. La metodologia utilizada
dentro de este desarrollo fue SCRUM, la cual permite tener un mejor control y una
mejora continua dentro del mismo. Como resultado del proyecto de investigacion y
desarrollo se desarrollé la aplicacion publicitaria basada en Realidad Aumentada. La
misma que demostréd ser un medio publicitario innovador para la empresa RAM

Jeans.

Palabras claves: realidad aumentada, publicidad, aplicacion, innovacion, producto.
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ABSTRACT

The aim of this research project is to develop an advertising application based on
augmented reality in an effort to provide an innovative advertising medium for the
company RAM Jeans to be used in the market competitively. Through direct
observation, the author was able to show that traditional advertising media such as
television, radio and pamphlets are mostly used in the city of Ambato, but they do
not get people’s complete attention when advertising for a new company or product.
Therefore, this study does not intend to replace these media, but rather provide an
innovative advertising medium within the market. To this end, the best way to
provide this advertising medium was to incorporate the new technology of
augmented reality in the advertising field so that when a new company or product is
being promoted, it would be done through interaction with people who see that
advertising by getting their attention in an innovative way. The main tools that were
used for this project were Visual Basic and Flash Builder along with essential
elements like a camera and a marker. The methodology used in this development was
SCRUM which made it possible to have better control and continuous improvement
within itself. As a result of the research and development project, an advertising
application was developed based on augmented reality which proved to be an

innovative advertising medium for the company RAM jeans.

Key words: augmented reality, advertising, application, innovation, product.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo el desarrollo de una
aplicacion publicitaria basada en Realidad Aumentada para le empresa RAM Jeans,
de tal manera que le permita utilizar un medio de publicidad innovador dentro del

mercado.

En el primer capitulo se detallan los antecedentes, el problema, los objetivos, la
justificacion y los fundamentos teoricos, los mismos que son basados en una
investigacion preliminar la cual sirvio para definir algunas definiciones béasicas de
Realidad Aumentada tomando de referencia a autores como (Fischer & Espejo,
2011), . (O'Guinn, Allen, & Semenik, 1999), entre otros.

En el segundo capitulo se indica los métodos de investigacion utilizados y la
metodologia empleada en el proyecto de desarrollo, que en este caso se opto por la
metodologia SCRUM.

El tercer capitulo corresponde a los Resultados del proyecto en mencion, en donde se
puede observar todo el trabajo realizado para poder lograr la aplicacion desde las
herramientas utilizadas para obtener informacion hasta los Sprints realizados en todo

el proyecto.

Finalmente el cuarto capitulo corresponde a las conclusiones y recomendaciones
citadas en el mismo, y que servirdn de aporte para proyectos enfocados a utilizar

Realidad Aumentada.



CAPITULO |

FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1. Antecedentes

La empresa Ram Jeans se dedica a la produccion y comercializacion de productos
realizados en un tipo de tela llamado indigo, éste tipo de tela es viable en el mercado
por su comodidad, estilo y elegancia que permiten que todas las personas adquiera
éste producto por su calidad e innovacion, con esto la empresa tiene como objetivo
satisfacer las necesidades de sus clientes. Dicha empresa esta ubicada en la zona
comercial de la ciudad de Pelileo en la Av. Juan de Velasco y Via Olmedo (junto al

hospital).

Uno de los principales aspectos en los que la empresa se destaca es en su extensa
gama de prendas de vestir, las cuales son elaboradas con un 80% de materia prima
nacional y un 20% de materia prima internacional dandole mayor importancia a lo

elaborado por el pais.

La empresa Ram Jeans actualmente dispone de un sistema de publicidad tradicional
que le permite dar a conocer sus productos a los distintos clientes en potencia. Sin
embargo, la tecnologia ha avanzado mucho hasta la actualidad, que hoy en dia se

llega a las personas de una forma mas creativa, llamativa, interactiva e innovadora.



Segln lo mencionado anteriormente se puede afirmar que la empresa no posee
ningun tipo de publicidad que se base o haga uso de realidad aumentada. Dicha
falencia es ocasionada en gran medida por el desconocimiento de la tecnologia
(realidad aumentada), y por la falta de equipos como camara, pantallas, entre otros,
que puedan facilitar la implementacion de ésta tecnologia dentro de la empresa. Esto
ha causado que los medios publicitarios y de marketing utilizados por la empresa no
lleguen a grupos importantes de mercados y entorpeciendo el desarrollo de
novedosos proyectos basados en realidad aumentada.

1.2. Problema

1.2.1. Descripcion del problema

Para la realizacion de este proyecto se partio de la situacion problematica existente
en el ambito publicitario. La estrategia publicitaria de las empresas hoy en dia son
semejantes, por ende no genera ningun tipo de interés hacia un producto en los
potenciales clientes. Este problema puede ser causa de que un alto porcentaje de
empresas usan una estrategia publicitaria tradicional, como pueden ser: ventas
directas, television, radio, correo electronico, anuncios publicitarios impresos (como
revistas, libros, periodicos, etc) y materiales impresos (Portal Marketing;, 2013),
olvidandose de los beneficios que puede aportar la tecnologia en esta sociedad de la

informacion.

Este tipo de estrategia publicitaria puede ocasionar varias consecuencias entre ellas la
mas relevante, una pérdida econdmica en un producto, esto se podria dar cuando a
las personas no les genera ningln interés hacia algo, cuando se camina por la calle
muchas veces entregan publicidad de algin producto en un folleto o volante
publicitario y nuestra reaccién es la de coger y botar dicho elemento sin ni si quiera
haber leido de que se trata 0 que se publicita, caso contrario si la publicidad es
realmente buena con un orden de ubicacion adecuado como dibujos después titulo

del producto o servicio publicitado y finalmente texto que habla sobre dicho tema



segun (Editorial Vértice, 2008) menciona que solo sera percibido por menos del 50%
de la audiencia, de la cual un 30% solo se acordard del punto principal de la
cabecera, un 25% recordara el nombre del patrocinador, y de un 10% hacia abajo
habra leido la mayoria del anuncio.

Este nuevo tipo de aplicacion publicitaria en nuestro entorno, basada en realidad
aumentada tiene como objetivo invitar al uso de programas informaticos con fines
publicitarios para promover la atencién y crear mayor interés en las personas hacia
un producto de cualquier tipo de empresa, mediante un modelo en el cudl las
personas podran observar la realidad mezclada con elementos virtuales los cuales
brindaran una apariencia de interaccion entre ellos. Esto conllevara a que las
personas se sientan mas identificadas con los productos que se publicitan y asi

generar mayores ingresos en ventas en las empresas.

1.2.2. Preguntas Basicas

= ¢Por qué se origina?

Por la utilizaciébn unica de medios tradicionales publicitarios como folletos,

panfletos, volantes publicitarios, entre otros.

= ;Qué lo origina?

La insuficiente promocion en medios de comunicacion digitales como Periddico

Electronico, Redes Sociales, Blogs, entre otros.



1.3. Justificacion

El presente proyecto de investigacion y desarrollo representa un avance inmenso con
respecto a los medios publicitarios y de marketing existentes, rompiendo todo tipo de
esquemas tradicionales o convencionales de publicidad como tripticos, volantes,
entre otros; de forma que se invita a la utilizacion de este tipo de tecnologia, y
ademas a la promocion de mayor interés y atraccion de las personas hacia la
publicidad de algun tipo de producto o servicio. Muchas empresas internacionales
usan la realidad aumentada como medio para publicitar distintos tipos de productos o
servicios. A nivel local este medio es nuevo y por lo tanto las personas no solo van a
sentir una curiosidad por saber de qué se trata sino mas bien se van a sentir
involucrados con dicha publicidad cuando interactien con ella. Al captar la atencion
de posibles compradores, la marca Ram Jeans tendra un reconocimiento relacionado
a prendas de vestir (jeans), lo cual logra un beneficio mutuo entre proveedor y
cliente. Por su parte la empresa Ram Jeans podra mostrar una publicidad basada en
una tecnologia nueva, la misma que dara una imagen tecnoldgica y de alta calidad

frente a los distintos competidores del mercado.

1.4. Objetivos

1.4.1. General

Desarrollar una aplicacion publicitaria basada en realidad aumentada en una empresa

de Jeans.

1.4.2. Especificos

= Fundamentar tedrica y metodoldgicamente sobre realidad aumentada y

publicidad.



= Analizar las diferentes herramientas para la construccion de objetos en realidad

aumentada.

= Construir los elementos necesarios y su integracion en un objeto de realidad

aumentada orientado a publicidad.

1.5. Pregunta de Estudio, Meta y/o Hipdtesis de Trabajo

Desarrollo de una aplicacion publicitaria basada en realidad aumentada para la

comercializadora Ram Jeans.

1.6. Fundamentos Tedricos

1.6.1. Publicidad

La publicidad es una de las herramientas indispensables para muchas empresas que
tienen productos o servicios en el mercado; ya que la usan para lograr ciertos
objetivos, cuando dicha publicidad es efectiva se le puede tomar como una inversion
exitosa a criterio de la (Universidad APEC, 2011).

Segun (Fischer & Espejo, 2011) menciona que la publicidad permite mostrar al
publico formas de entrar a un diferente estilo de vida, la misma que trabaja como un
estimulo que permite mejorar en las personas el desarrollo de nuevos habitos de

compra y de manera indirecta los medios de difusién son apoyados econémicamente.

A criterio del autor, como un aspecto negativo de la publicidad se puede mencionar
que es nociva ya que incentiva la aparicién de necesidades en el consumidor; y estas

necesidades mayoritariamente son de productos no indispensables que luego se



convierten en lo que la gente aprecia como necesidades primordiales para tener un

nivel de vida aceptable.

1.6.1.1. Tipos de Publicidad

Los distintos tipos de publicidad apoyan a las organizaciones 0 empresas a
determinar el alcance de la publicidad, las formas de uso que tiene la misma y las

situaciones en las que puede ser usada.

Estimulacion de la demanda primaria

Segun (O'Guinn, Allen, & Semenik, 1999) dice que consiste en la creacion de
demanda de una categoria de producto por medio de un anunciante. El objetivo de
este tipo de publicidad es incentivar a los compradores potenciales mediante distintos
valores fundamentales del tipo de producto, y no hablar sobre una marca en

especifico dentro de la categoria del producto.

Estimulacion de la demanda selectiva

El objetivo de este tipo de publicidad que menciona (O'Guinn, Allen, & Semenik,
1999) es indicar los beneficios Gnicos que tiene una marca en comparacion con las

marcas competentes.

Publicidad de respuesta directa

Esta publicidad necesita la velocidad de actuacién del receptor del mensaje. El autor
(O'Guinn, Allen, & Semenik, 1999), cita el siguiente ejemplo en el cual se puede

observar la publicidad ya mencionada, los anuncios en television que mediante



precios especiales o descuentos con fecha limite provocan la estimulacion de compra

de algun tipo de producto en los receptores.

Publicidad de respuesta retardada

Lo que busca este tipo de publicidad es crear reconocimiento y aprobacion a lo largo
del tiempo de una marca en general. (O'Guinn, Allen, & Semenik, 1999), recalca que
lo que quiera la publicidad es generar el conocimiento de la marca, fortalecer los

beneficios del uso de la misma y crear un gusto por la marca.

Publicidad empresarial

Bajo el pensamiento de (O'Guinn, Allen, & Semenik, 1999) aclara que este tipo de
publicidad no se disefia con el afan de elevar una determinada marca, sino que se
desempefia para instituir una actitud beneficiosa hacia una empresa u organizacion
como un todo. Como claro ejemplo son empresas a nivel internacional como Xerox e
IBM..

Propaganda

Segun (Fischer & Espejo, 2011) menciona que esta publicidad lo que busca es
difundir distintas ideas politicas y religiosas mediante el uso de medios masivos de

comunicacion.

Publicidad de acuerdo con la forma de pago

A criterio de (Fischer & Espejo, 2011) la publicidad en mencion se realiza de forma

individual, esto quiere decir que un individuo o empresa la patrocina.



Publicidad en cooperativa

Esta publicidad se divide en dos:

- Publicidad en cooperativa horizontal

El autor (Fischer & Espejo, 2011) expresa que el costo de la publicidad en
mencion es distribuida por todos los empresarios 0 ejecutivos de diferentes

niveles dentro del canal de distribucién.

- Publicidad en cooperativa vertical

De acuerdo a (Fischer & Espejo, 2011) en dicha un grupo de empresarios al

mismo nivel dentro del canal de distribucién comparte el gasto de la misma.

Publicidad de enfoque del mensaje

Esta publicidad se subdivide en:

- Publicidad en el producto

Esta publicidad es usada por la mayoria de las empresas. Cabe recalcar que
(Fischer & Espejo, 2011) dice que el objetivo de esta publicidad es informar

acerca del producto.



10

- Publicidad institucional

Consiste en crear una imagen favorable del anunciante.

- Publicidad de relaciones publicas

Conforme con lo mencionado por (Fischer & Espejo, 2011), esta publicidad es
usada para establecer una correcta imagen de la empresa entre el pablico y los

empleados, los accionistas de la misma.

- Publicidad de servicio publico

En correspondencia con el autor (Fischer & Espejo, 2011) se hace referencia al
objetivo de dicha publicidad, el cual es el de crear conciencia mediante un
cambio en las actitudes o conductas de las personas para el bien de la comunidad;

por ejemplo, la publicidad del ahorro de agua.

Publicidad social

Esta publicidad tiene como proposito contrarrestar los efectos de la publicidad
comercial; de modo que el consumidor compre sé6lo lo que realmente necesite y no

malgaste su dinero en cosas que no necesita.

Esta publicidad en concordancia con el autor (Fischer & Espejo, 2011) es usada
mayoritariamente por asociaciones u organizaciones sociales como el CONASIDA o
APAC ya que con esta publicidad se busca que no se consuma productos nocivos

para la salud y de esta forma rectificar lo malos habitos de la sociedad.
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Publicidad subliminal

Este tipo de publicidad es un tanto especial de modo que se trata de mensajes que se
captan pero no se pueden ver o descubrir. El proposito de estos anuncios
publicitarios es vender a necesidades reprimidas que existen en un nivel
subconsciente o inconsciente de la mente de cada persona a través de un llamado de

atencion subliminal.

El alcance de esta publicidad es insospechado y su inmenso recurso esta engloba el
uso del sexo, por motivo que este tipo de publicidad es prohibida en varios paises
como Estados Unidos o México.

1.6.2. Realidad Aumentada

En los ultimos afios la Realidad Aumentada se ha vuelto una tecnologia muy
interesante para personas que desean tener una percepcion mas de lo normal de sus
sentidos, ya sea por entretenimiento o por fines lucrativos. La expresion de realidad
aumentada nace del investigador Boeing Tom Caudell en 1990. En los afios 90,
segun (Telefénica, 2011) la realidad aumentada era utilizada por distintas empresas a
nivel mundial para la visualizacion y formacion, después de ello en el afio 1998 se
conmemoro el primer congreso internacional acerca de realidad aumentada en San
Francisco el cual tomo el nombre de International Workshop on Augmented Reality
’98. Hoy en dia se realiza con el nombre de ISMAR siglas que significan
International Symposium on Mixed and Augmented Reality. Los primeros inventos
que abren las puertas al mundo de la Realidad Aumentada segln los autores (Zarate
Nava, Mendoza Gonzalez, Aguilar Galicia, & Padilla Flores) fueron el Sensorama y

el head-mounted Display.

La Realidad Aumentada consiste en poder abstraer un modelo (llamese una

abstraccion de la realidad) y mezclar dichos elementos reales con elementos virtuales
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los cuales son realizados en base a diferente software para finalmente poder brindar
una realidad mixta en tiempo real, el autor (Arias, 2013) menciona que la realidad
aumentada no es mas que la incorporacion de informacion digital a la informacién
fisica de un elemento en tiempo real, la misma que es recibida por un dispositivo,
que permite crear una realidad mixta para de esa forma disponer de mucha

informacidon de la que se recibiria con la percepcion fisica de los elementos.

Hoy en dia gracias a los avances tecnoldgicos se puede tener la experiencia de la

Realidad Aumentada en moviles y computadoras.

1.6.2.1. Tipos de Realidad Aumentada

Al hablar de los tipos de Realidad Aumentada se puede mencionar dos categorias
diferentes: Por reconocimiento basado en marcadores o imagenes y la Realidad

Aumentada basada en GPS. A continuacién se explicé los tipos mencionados.

Por reconocimiento basado en marcadores o imagenes

Este tipo de Realidad Aumentada hace referencia a la lectura de una imagen o
simbolo mediante una cAmara de video, la cual a la vez que captura las imagenes en
tiempo real, también leerd este simbolo o imagen y permitira la visualizacion del

elemento en 3D deseado.

Segun (Aquerreta & Gonzalez, 2013) sustenta que este modelo de Realidad
Aumentada aplica el reconocimiento de un marcador o de una imagen, el o la mismas
que tendra superpuesta cualquier tipo de informacion virtual como imagenes, videos

0 modelos 3D, gracias a una camara web o cualquier camara de un dispositivo mavil.
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Basada en GPS

Gracias a los teléfonos inteligentes se puede dar uso de distintas aplicaciones de
Realidad Aumentada, que mediante la cAmara del teléfono permitiran visualizar en

tiempo real distinta informacion de distintos lugares.

El autor (Martinez Ospina, 2013) menciona que el funcionamiento para este tipo de
Realidad Aumentada se reduce a activar el teléfono y el GPS, después cargar el
programa de Realidad Aumentada y apuntar la cdmara al escenario del cual se desee
obtener informacion. Una vez realizado esto sobre la pantalla del dispositivo,

aparecera el escenario actual junto con la informacion asociada a dicho lugar.

1.6.2.2. Elementos de la Realidad Aumentada

Para que el sistema de Realidad Aumentada funcione requiere que el escenario

contenga lo siguiente:

Marcadores

Bajo el criterio de los autores (Zarate Nava, Mendoza Gonzalez, Aguilar Galicia, &
Padilla Flores) se menciona que son imagenes que pueden ser reconocidas facilmente
por distintas aplicaciones que se basan en RA (Realidad Aumentada), esto permite

mezclar objetos en un entorno real mediante una camara.

Camara

Elemento que permite captar imagenes en tiempo real, se puede encontrar de forma

individual o afiadido a un dispositivo como computadora o mévil.
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Pantalla 0 monitor

Permite visualizar las iméagenes virtuales junto con las imégenes reales.

Software de desarrollo

La Realidad Aumentada al ser una tecnologia incipiente, posee varias herramientas
gracias a distintos desarrolladores las cuales brindan la oportunidad de crear
aplicaciones basadas en dicha tecnologia. Existen dos tipos de herramientas las
cuales son de pago y gratuitas, en nuestro caso para el proyecto actual se intentara
usar en su mayoria herramientas gratuitas de modo que el costo sea el minimo

posible pero que a su vez permitan realizar el proyecto sin ningin inconveniente.

A continuacion se mencionaran distintas herramientas que existen hoy en dia.

BuildAR

Este programa es de facil usabilidad, de modo que permite crear escenarios en 3D,
conforme con lo mencionado por los autores (Leiva Olivencia & Moreno Martinez,
2015) se puede crear marcadores propios y a la vez por medio de una webcam

superponer en el mundo real tres distintos modelos de dimensién virtual.

ARToolKit

Es una multiplataforma que permite crear aplicaciones de realidad aumentada. Bajo
lo mencionado por el sitio oficial de (ARToolKit), esta herramienta era una
multiplataforma que trabajaba bajo licencias pagadas lo cual era dificil adquirirlo por
todo las personas pero hoy en dia se ha lanzado un cddigo abierto que trabaja con

licencia LGPL de modo que permite tener un uso libre para sus usuarios.
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Aumentaty Author

Es una herramienta que permite generar o crear contenidos de Realidad Aumentada
sin necesidad de saber programar, cabe recalcar que conforme con lo mencionado en
la pégina oficial (Aumentaty Author), la aplicacion posibilita la asociacion de
modelos en 3D con las marcas (marcadores) de la misma, tan solo con arrastrar el

nombre del modelo sobre alguna de las marcas.

Flash Builder

Es un entorno de desarrollo integrado formado gracias a la plataforma Eclipse, dicho
software proporciona muchas facilidades para la creacion juegos o aplicaciones
mediante el uso del lenguaje ActionScript y la estructura de Flex de cddigo abierto,
lo cual da como resultado distintos tipos de juegos o aplicaciones, estas aplicaciones
0 juegos pueden ser basados en realidad aumentada gracias a las librerias gratuitas

que proporciona el software en mencion.

1.6.3. Estado del Arte

En trabajos publicitarios realizados a nivel internacional basados en realidad

aumentada se encuentra:

Proyecto disefiado por National Geographic (Institute, 2011) en el cual se puede
observar como las personas de un centro comercial pueden interactuar mediante una

pantalla gigante con animales, astronautas, entre otro.
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Proyecto elaborado por la empresa AXE (Panke, 2012) en el cual se pude apreciar la

interaccion de las personas con &ngeles mediante una pantalla gigante.

En trabajos realizados a nivel nacional se puede mencionar:

Tesis realizada por (Cuzco Simbafia , Guillermo Anguisaca, & Pefia Guillermo,
2012) en la cual tuvo como objetivo crear una aplicacion basada en realidad
aumentada para dispositivos moviles que brinda al usuario todo tipo de
caracteristicas o descripciones de un lugar turistico de la ciudad de Cuenca. La
aplicacion funciona de la siguiente manera, una vez instalada en el dispositivo, podra
capturar el entorno real mediante la camara la cual realiza el reconocimiento de los
marcadores en tiempo real para lograr ofrecer al usuario informacion acerca del sitio
visitado. Como conclusion la aplicacion logré promocionar de una manera diferente

a la ciudad de Cuenca a través del uso de una nueva tecnologia.

Tesis desarrollada por (Saraguro Bravo, 2012) en la cual se elabord una aplicacion
orientada a realidad aumentada Unicamente para dispositivos moviles con sistema
operativo Android y consumo de servicios REST, con el objetivo de entregar
informacion a los usuarios acerca de la infraestructura del Campus de la UTPL. La
aplicacion posee un menu conformado con 6 botones, la primera opcion con el
nombre Realidad Aumentada UTPL, es la funcionalidad principal que al elegirla se
carga el navegador Wikiude, y segun la direccion a la que la camara del dispositivo
apunte se presentan iconos representativos de los diferentes lugares del Campus.
Como conclusion la aplicacion logré guiar y brindar informacion a los diferentes

usuarios sobre el Campus de la universidad.

En trabajos realizados a nivel local se puede mencionar:

Tesis elaborada por (Jaramillo Montafio, 2015) en la cual se desarroll6 un aula
virtual basada en realidad aumentada para la Ensefianza/Aprendizaje de informatica
en educacion basica con el propésito de evitar el uso de mecanismos tradicionales

por motivo que producen consecuencias negativas como limitar el proceso de
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ensefianza/aprendizaje. El aula fue programada mediante SCRATCH y sus objetos en
2-D y 3-D fueron realizados mediante un software llamado BLENDER, el proyecto
visualiza los objetos en 2 y 3 dimensiones orientados por el maestro, para que los
alumnos puedan experimentar de una manera mas didactica. Todo esto permitio

lograr la innovacion de la metodologia de EA.



CAPITULO 11

METODOLOGIA

2.1. Metodologia de Investigacion

Para el desarrollo de esta investigacion se tomo de referencia a (Diaz Guevara, 2010)
y (Hernandez Meléndrez, 2006), que citan distintos tipos, metodos e instrumentos de
investigaciones y de las cuales se escogio los siguientes métodos de investigacion

que ayudaron al desarrollo del proyecto:

2.1.1. Investigacion teorica-bibliografica

Este tipo de investigacion fue muy importante en el presente proyecto, de manera
que la Realidad Aumentada, al ser una tecnologia nueva tuvo que ser investigada de
forma detallada, para poder realizar las acciones correspondientes para el uso
adecuado de la misma y realizar el presente proyecto de una manera eficiente y

eficaz para que satisfaga las necesidades del cliente.

2.1.2. Investigacién de campo

Para el desarrollo de la aplicacidén publicitaria fue necesario tener el conocimiento
acerca de las necesidades que tenia nuestro cliente, en este caso al gerente de la
empresa RAM JEANS. Paralelo a esta actividad se realizé unas encuestas a distintos
clientes de la empresa para determinar si existe algln interés acerca de esta nueva

tecnologia implementada en el &mbito publicitario.
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2.1.3. Técnicas de Recolecciéon de informacién

Para la recoleccién de la informacion, se utilizd dos tipos de técnicas de recoleccion
que es la entrevista y la encuesta. La entrevista fue dirigida hacia el duefio de la
empresa RAM JEANS de forma que se logr6 obtener una informacion especifica de
las necesidades de la misma. Mientras que las encuestas fueron realizadas a los
clientes de las empresas de jeans de Pelileo, los cuales brindaron la informacién
adecuada con respecto al impacto que puede tener una publicidad con una tecnologia
innovadora como lo es la Realidad Aumentada.

2.1.4. Definicion de la Poblacion

Las encuestas realizadas engloban a los clientes de las distintas empresas de jenas de
Pelileo. Los datos de los mismos fueron descritos por el duefio de la empresa RAM
JEANS, dichos datos fueron de gran importancia para la obtencion de la informacion

acerca de la aplicacién en propuesta.

El dato acerca de los clientes de la empresa fue brindado por el duefio como un
aproximado de la cantidad de personas que frecuentan la misma, ya sea como

empresas o individuos.

Tabla 2.1. Definicién de la Poblacion

Poblacion Cantidad

Empresa RAM JEANS 1
Clientes de las empresas de jeans de Pelileo 300
TOTAL 301

Fuente: elaboracién propia



2.1.5. Definicion de la Muestra
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Se defini6 una muestra para los clientes de las empresas de jeans de Pelileo,

mediante una férmula estadistica, mientras que en el caso de la Empresa RAM

JEANS se trabajo con el 100% de la poblacion.

7>« PxQ*N

n =

Donde:

n = Tamafio de la muestra.

N = Tamario de la poblacién.
P = Probabilidad de éxito

Q = Probabilidad de fracaso
e = Error de muestreo

Z = Nivel de confiabilidad

Z2 % PxQ+ (N *e?)

Segun a los datos correspondientes a la presente investigacion, la muestra de clientes

de las empresas de jeans de Pelileo estard conformada de la siguiente forma:

Tabla 2.2. Defincién de la muestra clientes

Poblacién Cantidad | Frecuencia | Porcentaje
Clientes de las empresas de jeans de Pelileo 300 168 56%
Muestra Total 168

Fuente: elaboracién propia
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De acuerdo a lo sefialado anteriormente para la Empresa RAM JEANS se tuvo en

cuenta el 100% de la poblacidn:

Tabla 2.3. Definicion de la muestra empresa

Poblacion Cantidad Frecuencia |Porcentaje
Empresa RAM JEANS 1 1 100%
Muestra Total 1

Fuente: elaboracion propia

2.2. Metodologia SCRUM

La Metodologia SCRUM segun los mencionado por (Palacio & Ruata, 2009) &
(Schwaber & Sutherland, 2013) , es un modelo agil de desarrollo que aplicado al
desarrollo de software usa como principio agil el desarrollo iterativo e incremental, y

a cada iteracion se lo denomina Sprint.

Cabe recalcar que dichos autores plantean distintas agrupaciones en las cuales se
expresa distintos conceptos y pasos a seguir para el desarrollo, los mismos que se

describen a continuacion:

2.2.1. Equipo Scrum

(Schwaber & Sutherland, 2013), menciona que el equipo Scrum se fundamenta en
tres partes importantes las cuales son el Duefio de Producto (Product Owner), el

Equipo de Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master. Lo que
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principalmente se busca con estas tres partes es que el equipo Scrum sea
multifuncional y auto organizado. La metodologia en mencion permite organizar el
trabajo en equipos para cada uno de ellos breguen de manera autbnoma y productiva,

y lograr el éxito mediante una buena comunicacion entre los equipos.

2.2.1.1. Duefo de Producto (Product Owner)

En la guia de (Schwaber & Sutherland, 2013), recalca que el duefio del producto es el
Unico responsable de darle un valor mayor al producto y al labor del Equipo de
desarrollo. Pero se alude que la forma de llevar a cabo todo esto puede tener un

cambio magno entre organizaciones, Equipos de Scrum e individuos.

Cabe indicar que el duefio del producto es el Unico que gestionard la lista del
producto (Product Backlog). De tal forma que sea responsable de obtener los
requerimientos del cliente, establecer prioridades para de esa forma lograr satisfacer

todas las necesidades que tenga el cliente.

2.2.1.2. Equipo de Desarrollo (Development Team)

Al hablar del equipo de desarrollo y bajo el criterio de (Schwaber & Sutherland,
2013), se puede concluir que el mismo esta compuesto de profesionales que mediante
sus conocimientos desarrollan un incremento de producto terminado, en un tiempo

determinado de un Sprint, y de esta manera poner en produccion dicho incremento.

Los equipos de desarrollo en Scrum suscitan una igualdad entre todos los miembros

del mismo.

(Schwaber & Sutherland, 2013), sugiere que lo éptimo con respecto al tamafio del

equipo de desarrollo sea de 3 miembros, y lograr tener un equipo de desarrollo agil.
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2.2.1.3. Scrum Master

De acuerdo a (Schwaber & Sutherland, 2013), Scrum Mater hace referencia a un
lider que estd a disposicion del Equipo de Desarrollo, de tal forma que es el
encargado de ayudar a personas externas al Equipo la interaccion con el mismo y

permitir maximizar el valor establecido por el Equipo Scrum.

La persona que desenvuelva este tipo de cargo sera el encargado de brindar sus
servicios al duefio del producto, equipo de desarrollo y organizacion. De esta manera
el Scrum Master consigue que los requerimientos sean apropiados, que el equipo de
desarrollo trabaje de una forma Optima y que la organizacion use de una correcta

manera la metodologia.

2.2.2. Fases de Scrum

La metodologia Scrum se divide en diferentes fases o etapas las cuales permiten un
mejor control del proyecto y brinda la oportunidad de obtener un proyecto de

calidad, dichas fases se detallan a continuacion.

2.2.2.1 Reunidn de Planificacion de Sprint (Sprint Planning Meeting)

En la presente etapa segun el autor en mencidn, se llegd a la conclusion de que el
objetivo de la etapa es definir el que y el cdmo del Sprint, esta reunion tiene un
méaximo de 8 horas de duracion para un Sprint de un mes, y al culminar dicha
reunién, todo el equipo debera tener claro cual va a ser el proceso para lograr el

incremento esperado.
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2.2.2.2 Scrum Diario (Daily Scrum)

La fase en mencidn tiene como objetivo sincronizar las actividades del Equipo
Scrum en un bloque de tiempo de 15 minutos, y a la vez crear un plan para las 24
horas siguientes. Los responsables del mismo son dos: en primera instancia el Scrum
Master que es el encargado en asegurar que la reunién en mencion se efectle y como
segunda instancia el Equipo de desarrollo que es el que lleva la direccion de la
misma. Se sugiere que el Scrum Diario se lo realice a la misma hora y en el mismo

lugar siempre.

2.2.2.3 Revision de Sprint (Sprint Review)

Segun los autores en mencion, esta etapa es una reunion de 4 horas para Sprints de
un mes, la cual tiene como objetivo verificar que cada elemento de la lista de
producto que se encuentren en el Sprint terminado estén correctamente de acuerdo
culminados de acuerdo a lo solicitado. De igual forma que la anterior fase el Master
Scrum es el responsable de asegurar que la reunion se realice y que los asistentes

entiendan el propdsito de la misma.

2.2.2.4 Retrospectiva de Sprint (Sprint Retrospective)

Esta es la ultima etapa o fase de la metoddloga Scrum, la cual consiste en una
reunién restringida con un tiempo de 3 horas para Sprints de un mes, y tiene como
objetivo revisar el desarrollo con el que se ha llevado trabajo del Equipo Scrum e
identificar las mejoras que el equipo Scrum podria efectuar en el siguiente Sprint.

Con esto lo que se busca es dar calidad y mejora continua al proyecto.



CAPITULO 111

RESULTADOS

3.1. Analisis de Factibilidad

Para la elaboracion del anélisis de factibilidad se manejaron las herramientas

nombradas en el capitulo anterior:

3.1.1. Entrevista

Para la entrevista se usd el material que se encuentra adjunto en el anexo A.l1
Entrevista, el entrevistado fue el Gerente de Comercializacion y Ventas: Ing. Holger
Ramos. La entrevista fue grabada en un audio como respaldo de lo mencionado en la

misma. A continuacion se realiza un analisis de la entrevista.

3.1.1.1. Interpretacion de la Entrevista

La entrevista permiti6 conocer que hoy por hoy la empresa utiliza medios
publicitarios tradicionales para dar a conocer su variedad de productos, lo cual da por
consiguiente a que el propietario de la empresa desconoce lo que hoy en dia es la
Realidad Aumentada, y que una vez explicado lo benéfico que es esta tecnologia en
el &mbito publicitario supo expresar de una manera muy elocuente gque le encantaria
utilizar dicha tecnologia para poder llegar de una forma diferente a los clientes
potenciales, de tal forma que brindé multiples ideas acerca de lo que la aplicacion

deberia mostrar al momento de publicitar la empresa.
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3.1.2. Encuesta

La encuesta fue otra herramienta utilizada para recaudar informacion, y sustentar el
desarrollo del presente proyecto, la misma dio a conocer las preferencias
publicitarias que tienen los clientes de las empresas de Pelileo. Para la encuesta se

utiliz6 el material adjunto en el anexo A.2 Encuesta.

3.1.2.1. Anélisis de la Encuesta

Las respuestas obtenidas de la encuesta realizada se detallan a continuacion:

Graéfico 3.1. Tipos de estrategias publicitarias

1. ;Qué tipos de estrategias publicitarias conoce? (168 respuestas)

Canales de_.. 145 (86,3 %)

Radios

121 (72 %)

Periodicos

Correo elect. .. 104 (61,9 %)
Revistas
Volantes 100 (59,5 %)
Otro
0 20 40 G0 a0 100 120 140

Fuente: elaboracién propia

En el gréafico 3.1, se denota que un 86,3% se inclina por la television como estrategia
publicitaria, seguida por la radio con un 72%; cabe destacar que 142 de 168 clientes
tienen un acercamiento al uso del internet. Por lo tanto, resulta evidente la inmersion
de la tecnologia en el ambito publicitario, se concuerda con la investigacién de
(Guafia Moya, Alvear Escobar, & Ortiz Remache, 2015), el cual afirma que existe un
incremento anual de consumidores tecnolégicos ya que resulta evidente que este tipo

de herramientas son Utiles e importantes en las personas.
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Graéfico 3.2. Estrategias publicitarias innovadoras

2. ;i Piensa usted que una empresa deberia tener estrategias publicitarias
innovadoras a parte de las tradicionales como radio, periédico y television?

(168 respuestas)

®si
® No

Fuente: elaboracion propia

En el grafico 3.2, se demuestra que un 85,1% piensa que una empresa deberia usar
estrategias publicitarias innovadoras, en relaciébn a un 14,9% que expresa lo
contrario. Por lo tanto, se ajusta de una manera incuestionable a la investigacion de
(Véazquez Gestal & Pérez Seoane, 2010), en la que se menciona que la tecnologia
propicia el surgimiento de nuevos soportes publicitarios para que las empresas se den

a conocer de una manera mucho mas interactiva con el usuario o cliente.
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Graéfico 3.3. Interés generado por una tecnologia innovadora

3. ;Despertaria su interés que una empresa se publicite por medio de una
tecnologia innovadora?

68 respuestas)

@ Bastante
@ Foco
Mada

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo al grafico 3.3, se indica que un 81,5% tendria un alto interés en una
tecnologia innovadora utilizada para publicidad, contra un 18,5% a los cuales le
generaria poco o nada de interés el uso de esta tecnologia como medio publicitario.
Por lo tanto, los resultados obtenidos permiten colegir que las personas tienen una

mente abierta para aceptar nuevas propuestas.



Graéfico 3.4. Interaccién con elementos en 3D

4. ;Le gustaria interactuar con elementos en 3D? (768 respuestasg)

@ Bastante
® Foco
@ Nada

Fuente: elaboracion propia
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De acuerdo al grafico 3.4, se aclara que un 84,5% esta dispuesta a participar en una

interaccion con elementos en 3D, es evidente la aceptacion hacia el uso de la

tecnologia.
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Graéfico 3.5. Empresas publicitarias

5. ;Conoce alguna empresa dentro del pais que trabaje con algun tipo de
publicidad innovadora?. En el caso de que su respuesta sea "Si", por favor
escriba los tipos de publicidades innovadoras, en la opcién Otra...

(168 respuestas)

® s
® No
Otro

Fuente: elaboracion propia

De acuerdo al grafico 3.5, se dilucida que un 94,6% esta en total acuerdo que en
nuestro pais no existe empresas con publicidad innovadora, es axiomatica la falta de
tecnologia innovadora dentro de las empresas. Por lo cual, brinda una oportunidad

para el presente proyecto para innovar en el ambito publicitario.
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3.2. Definicion de los Sprints

Primer Sprint

Se establece las siguientes actividades:

- Establecer las dimensiones e indicadores de los instrumentos de recoleccion
de datos.

- Disefar los instrumentos

- Recoleccion de los datos

- Analizar la informacion obtenida por medio de la entrevista y las encuestas

- Realizar el primer bosquejo de la aplicacion

- Reunion de trabajo con los usuarios finales

Luego de la socializacion se logré establecer un primer bosquejo, de tal manera que
sirvio de ayuda para que la aplicacion propuesta cumpla con los requerimientos

solicitados.

Segundo Sprint

Después de haber socializado, se determind que la aplicacion aparte de manejar

realidad aumentada contendra la siguiente informacion:

Informacion

- Mision
- Vision
- Objetivos

- Contactos
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Galeria

- Fotos
- Videos

Catalogo RA

- Mujeres
o Modelo 1
o Modelo 2
o Modelo 3
- Hombres
o Modelo 1
o Modelo 2

Tercer Sprint

Interfaz de Usuario

Para el Sprint en mencion, se obtuvo el esbozo de la interfaz, la cual esta conformada

por 4 pestafias: Inicio, Informacion, Galeria y Catalogo RA.

La primera pestafia de Inicio esta conformada por 2 elementos:

- Logo de la empresa

- Logo de la Universidad

Esta pestafia tendrd una sub-pestafia que se llama Salir, la cual permite cerrar la

aplicacion.
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Gréfico 3.6. Interfaz de usuario — Inicio

Aplicacion de Realidad Aumentada
Inicio Informacion Galeria Catalogo RA

Salir

Logo
Universidad

Logo de la Empresa

Fuente: elaboracion propia

La segunda pestafia de Informacion dispondra de 4 sub-pestafias:

- Mision
- Vision
- Objetivos

- Contactos

Todas estas sub-pestafias permitiran mostrar toda la informacién necesaria de la

empresa a los clientes.



Gréfico 3.7. Interfaz de usuario — Informacion

Aplicacion de Realidad Aumentada

Inicio Informacion Galeria Catdlogo RA
Misién
Visién Logo
Objetivos Universidad
Contactos

Logo de la Empresa

Fuente: elaboracion propia

La primera sub-pestafia Mision dispondra de tres elementos principales:

- Titulo de la sub-pestafia
- Mision de la empresa

- Iméagenes publicitarias

Gréfico 3.8. Interfaz de usuario — Misién

34

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio |Informaci6n |Ga|eria |Cata’|ogo RA |

Titulo de la sub-pestana (Mision)

Imagenes Misién

Fuente: elaboracién propia




La segunda sub-pestafia Vision contendra tres elementos principales:

- Titulo de la sub-pestafia
- Vision de la empresa

- Imégenes publicitarias

Gréfico 3.9. Interfaz de usuario — Vision

35

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio |Informaci6n |Ga|eria |Catélogo RA |

Titulo de la sub-pestana (Vision)

Vision Imagenes

Fuente: elaboracion propia

Para la tercera sub-pestafia Objetivos se establecié 4 elementos:

- Titulo de la sub-pestafia
- Objetivo General de la empresa
- Objetivos Especificos de la empresa

- Iméagenes publicitarias
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Grafico 3.10. Interfaz de usuario — Objetivos

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio

|Informaci6n |Ga|eria |Catélogo RA

Titulo de la sub-pestaina (Objetivos)

Imagenes

Objetivo General

Objetivos especificos

Fuente: elaboracion propia

Para la Gltima sub- pestafia Contactos se contd con 3 elementos:

- Titulo de la sub-pestafia

- Contactos de la empresa

- Iméagenes publicitarias

Gréfico 3.11. Interfaz de usuario — Contactos

Aplicacion de Realidad Aumentada

Inicio |Informaci6n |Galeria |Catélogo RA |
Titulo de la sub-pestaina (contactos)
IMAGEN CONTACTOS

IMAGEN

Fuente: elaboracién propia
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Para la tercera pestafia Galeria se determing contar con 2 sub-pestafias:

- Fotos
- Videos

Las cuales contienen fotos de la empresa y productos; también se podra observar los

videos de forma normal que se mostraran en realidad aumentada.

Gréfico 3.12. Interfaz de usuario — Galeria

Aplicacion de Realidad Aumentada
Inicio Informacion Galeria Catdlogo RA
Fotos
Videos Logo
Universidad

Logo de la Empresa

Fuente: elaboracion propia

La primera sub-pestafia Fotos posee 2 elementos principales:

- Titulo de la sub-pestafia

- Fotos publicitarias



Gréfico 3.13. Interfaz de usuario — Fotos

Aplicacion de Realidad Aumentada

Inicio |Informaci6n |Galer|'a |Catélogo RA |

Titulo de la sub-pestaiia (Fotos)

IMAGENES IMAGENES

Fuente: elaboracion propia

La segunda sub-pestafia VVideos contiene 3 elementos:

- Titulo de la sub-pestafia
- Boton de carga

- Reproductor de video

Gréfico 3.14. Interfaz de usuario — Videos

Aplicacion de Realidad Aumentada

Inicio |Informaci6n |Galeria |Catélogo RA |

Titulo de la sub-pestaiia (Fotos)

BOTON DE CARGA

REPRODUCTOR DE
VIDEO

Fuente: elaboracién propia
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La ultima pestafia Catadlogo RA contiene 2 sub-pestafias, las cuales tienen otras sub-

pestafas para elegir el o la modelo a salir en realidad aumentada.

Mujeres
o Modelo 1
o Modelo 2
o Modelo 3

Hombres
o Modelo 1
o Modelo 2

Las pestafias Ilamadas modelo son las encargadas de cargar los distintos videos de las

diferentes modelos (hombre o mujer), para que interactten en vivo con los clientes.

Grafico 3.15. Interfaz de usuario — Catalogo RA

Aplicacién de Realidad Aumentada

Logo de la Empresa

Inicio Informacién Galeria Catalogo RA
Mujeres Modelo 1
Modelo 2 Logo
Modelo3 [Universidad
Hombres Modelo 1
Modelo 2

Fuente: elaboracién propia

Las pestafias llamadas Modelo con namero distinto, que se desglosan de las

diferentes sub-pestafias Mujeres y Hombres, estan conformadas por el visor de
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realidad aumentada, el cual permite ver en vivo la interaccion de las personas con los

distintos elementos virtuales que posee la aplicacion.

Gréfico 3.16. Interfaz de usuario — Modelo

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio Informacién Galeria Catdlogo RA

VISOR DE REALIDAD
AUMENTADA

Fuente: elaboracion propia

Cuarto Sprint

Primer Prototipo

Aqui se realiz6 un primer prototipo para tener una idea clara de la futura aplicacion,

por lo cual dicho prototipo carece de informacion en varias pestafas.

Seccién de Inicio

En la seccion en mencion se coloco el logo de la empresa en la parte central y el logo
de la universidad en la parte superior derecha, también se ubicaron los respectivos
botones en el menu para poder desplazarse por las diferentes opciones que tiene la

aplicacion.
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Graéfico 3.17. Interfaz de usuario — Seccién de Inicio

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Seccién Informacion

En esta seccion se ubico 4 pestafias, las cuales se despliegan al hacer clic en el botdn
de Informacion. Las mismas son Utiles al momento de mostrar a los clientes la

informacion relevante de la empresa.

Grafico 3.18. Interfaz de usuario — Seccién de Informacion

Aplicacion de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracién propia
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Graéfico 3.19. Interfaz de usuario — Pestafia Mision

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria  Catélogo RA

Misién

Vision

el MISION

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.20. Interfaz de usuario — Pestafia Vision

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacion | Galeria  Catalogo RA
Misién
Visién
Objetivos

Contactos

Fuente: elaboracion propia
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Gréfico 3.21. Interfaz de usuario — Pestafia Objetivos

Aplicacién de Realidad Aumentada

OBJETIVOS

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.22. Interfaz de usuario — Pestafia Contactos

Aplicacion de Realidad Aumentada

CONTACTOS

Fuente: elaboracion propia

Seccién Galeria

Aqui se colocd 2 pestafias, las mismas que permiten mostrar diferentes fotos de la
empresa y los distintos videos que fueron utilizados para la demostracion en realidad

aumentada.
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Graéfico 3.23. Interfaz de usuario — Seccién de Galeria

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio  Informacién | Galeria | Catalogo RA

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.24. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos

Aplicacion de Realidad Aumentada

Inicio  Informacién | Galeria | Catilogo RA
Fotos
Videos

Fuente: elaboracién propia
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Graéfico 3.25. Interfaz de usuario — Pestana Videos

Aplicacién de Realidad Aumentada

VIDEOS

Fuente: elaboracion propia

Seccion Catélogo RA

La misma es la seccion principal de la aplicacion ya que permite mostrar el visor en
realidad aumentada, con los distintos modelos de hombre y de mujer, para asi formar

una interaccion con el pablico en vivo.

Como se mencionod anteriormente esta seccion dispone de dos categorias (pestafas)
que son Mujeres y Hombres; las mismas disponen de tres y dos modelos (elementos

virtuales) distintos.



Inicio  Informacién ~ Galeria | Catalogo RA |

Gréfico 3.26. Interfaz de usuario — Seccion de Catélogo RA

Aplicacién de Realidad Aumentada

Mujeres

Hombres

Inicio  Informacion ~ Galeria | Catslogo RA

Mujeres

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.27. Interfaz de usuario — Pestafia Mujeres

Aplicacién de Realidad Aumentada

» Modelo 1

Hombres  » Modelo 2

Modelo 3

Fuente: elaboracién propia

46




47

Graéfico 3.28. Interfaz de usuario — Pestafia Hombres

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.29. Interfaz de usuario — Pestafia Modelo General

Aplicacién de Realidad Aumentada

tarjeta freq By .1 ()
' L

Fuente: elaboracién propia
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Quinto Sprint

Segundo Prototipo

Segun las opiniones, recomendaciones y requerimientos originados de la Gltima
reunion, se procedid a hacer los cambios necesarios para tener un prototipo mas
funcional, de tal manera que ya tome una forma definitiva con respecto a su
funcionamiento total. Para ellos se dispuso ya de la informacion precisa que

contendra la aplicacion.

Seccion Inicio

Para esta parte de la aplicacion solo se opté por ubicar un boton de Salir para poder

cerrar la aplicacion de una forma directa.

Grafico 3.30. Interfaz de usuario — Seccién de Iniciol

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracién propia
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Seccién Informacion

En la seccion en mencion de introdujo la informacion precisa que se va a mostrar de
la empresa, y que permite conocer mas a fondo lo que hace la empresa, lo que aspira,

lo que quiere lograr y la forma para poder comunicarse con los mismo.

Para ello se decidi6 completar las 4 pestafias mencionadas anteriormente con todos

los elementos faltantes de los bosquejos realizados precedentemente.

Graéfico 3.31. Interfaz de usuario — Pestaria Misionl

Aplicacién de Realidad Aumentada

RAM JEANS, esta comprometida
permanentemente en el perfeccionamiento de
nuestra organizacion mediante la formacion
integral del personal, buscando la satisfaccion
y el cumplimiento de los objetivos en los

clientes internos y externos, a través de la
capacitacion y programas de mejoramiento
continuo que ayuden a la optimizacion de
recursos y obtener como resultado la calidad
total.

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.32. Interfaz de usuario — Pestaria Visionl

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio | Informacion | Galeria  Catslogo RA
Misién

Visién

o VISI(’)N

Miramos una empresa integrada por personas
que se caracterizan por su creatividad,
responsabilidad, compromiso, solidaridad y
competitividad, orientada a la consecucion de
resultados, mediante la innovacion y el
mejoramiento continuo. Actualizada en lo

tecnologico y en los tltimos disefos en la
confeccion de una amplia gama de prendas
jeans, esto se traduce en la calidad del trabajo
que realizamos en busqueda de la excelencia.

Que a lo largo del tiempo ha ido forjando un
prestigio, solvencia y confiabilidad dentro del
mercado de la confeccion, contando con un
recurso humano conciente de que el trabajo en
equipo genera un bienestar para todos y nos
diferencia de los demas.

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.33. Interfaz de usuario — Pestafia Objetivosl

Aplicacion de Realidad Aumentada
nicio | Informacién | Galeria ~ Catélogo RA
Misién

OBJETIVOS

N o e
\ Objetivo_general:
Producir 5000 pantalones jeans mensual, confeccionados en
tela indigo, con caracteristicas competitivas de manera que
pueda participar exitosamente en el mercado a fin de poder
crecer y desarrollarse de manera continua y sostenida.

Objetivos especificos:

Identificar las necesidades del cliente
Disefiar pantalones que satisfagan las exigencias del cliente
Distribuir adecuadamente la planta de produccion

Fuente: elaboracién propia
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Graéfico 3.34. Interfaz de usuario — Pestafia Contactosl

Aplicacién de Realidad Aumentada

CONTACTOS

Sr. Héctor Ramos Llerena
Gerente General

Ing. Holger Ramos
Gerente de Comercializacién y Ventas

Ing. Patricio Ramos
Gerente de Produccion

Ing. Isabel Ramos
Gerente aminisrative

Ing. Eduardo Ramos
Gerente de procesos y Lavanderia

Fuente: elaboracion propia

Seccién Galeria

En dicha seccion comprendida por dos pestafas, en la cual la pestafia de Fotos
muestra distintas fotos de la empresa y la pestafia de Videos que esta conformada por
dos elementos principales que son un boton el cual permite cargar el video que se

desee reproducir y un reproductor el cual permite visualizar dicho video escogido.

Grafico 3.35. Interfaz de usuario — Pestafia Fotosl

Aplicacién de Realidad Aumentada

Planta de Produccion: Panamericana Norte (Pelileo)
Telefono: 2830151

Fuente: elaboracién propia
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Graéfico 3.36. Interfaz de usuario — Pestafa Videosl

Aplicacién de Realidad Aumentada

VIDEOS

Fuente: elaboracion propia

Seccion Catélogo RA

Por motivo a que la seccion en mencion es la mas importante se propuso disponer de
un visor por cada modelo, ya sea en la categoria Mujeres como en la de Hombres,

para tener una buena visualizacion en Realidad Aumentada.

Este visor dispone de 3 botones, los mismos que permiten tener control del video en
curso, estos botones son: Play para dar comienzo al video, Pause en caso de necesitar

que se detenga el video, y finalmente Stop para parar el video y reiniciarlo.

También dispone de un mensaje en la parte inferior izquierda el cual dice si el
marcador es leido o no, de tal manera que brinde una ayuda para tener el
conocimiento de cual puede ser el problema en caso de que no se reproduzca el
video, ademas tiene un frame rate ubicado en la parte superior izquierda que permite

conocer la velocidad con la que se reproducen las imagenes dentro de nuestro swf.
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Graéfico 3.37. Interfaz de usuario — Pestafia Modelo Generall

Aplicacién de Realidad Aumentada

RAMIEANS © © © N

Fuente: elaboracion propia

Sexto Sprint

Una vez verificado el dltimo sprint se determind realizar los ultimos cambios, los
cuales son netamente estéticos como color, texto, imagenes y videos de toda la

aplicacion para dar por terminado el proyecto.

Seccién Inicio

En dicha seccién se procedié a cambiar el color de fondo para obtener un mejor

contraste con el logo de la empresa y el logo de la Universidad.
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Graéfico 3.38. Interfaz de usuario — Seccién de Inicio2

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Seccién Informacion

Aqui se realizo6 cambios a las 4 pestafias, estilizandolas desde el color de fondo hasta
el tamafio y el tipo de letra, de tal manera que sea mas distinguida para con el cliente
e igualmente en vez de poseer una imagen estatica, sea mas bien un visualizador de
imagenes, el cual segin un tiempo determinado vaya cambiado de imagen. Este
altimo cambio mencionado solo aplica a 3 pestafias son contar la Gltima pestafia

Ilamada Contactos ya que para la misma se decidié mantener dos imagenes estéticas.
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Graéfico 3.39. Interfaz de usuario — Pestafia Mision2

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio | Informacion | Galeria ~ Catslogo RA

n

"~ Vision v
Objetivos
Contactos

RAM JEANS, estd comprometida permanentemente
en el perfeccionamiento de nuestra organizacion
mediante la formacién integral del personal,
buscando la satisfaccién y el cumplimiento de los
objetivos en los clientes internos y externos, a través
de la capacitacion y programas de mejoramiento
continuo que ayuden a la optimizacién de recursosy
obtener como resultado la calidad total.

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.40. Interfaz de usuario — Pestafia Mision3

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio | Informacién | Galeria

[ Misien ]

Visién

Catslogo RA

Objetivos

Contactos

RAM JEANS, estd comprometida permanentemente
en el perfeccionamiento de nuestra organizacion
mediante la formacion integral del personal,
buscando la satisfaccién y el cumplimiento de los
objetivos en los clientes internos y externos, a través

de [a capacitacion y programas de mejoramiento

continuo que ayuden a la optimizacién de recursosy
obtener como resultado la calidad total

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.41. Interfaz de usuario — Pestafia Mision4

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria ~ Catélogo RA
[ Mision
Vision
Objetivos

Contactos

std comprometida permanentemente
en el perfeccionamiento de nuestra organizacion
mediante la formacién integral del personal,
buscando la satisfaccién y el cumplimiento de los
objetivos en los clientes internos y externos, a través

de la capacitacion y programas de mejoramiento

continuo que ayuden a la optimizacién de recursosy
obtener como resultado la calidad total.

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.42. Interfaz de usuario — Pestaria Vision2

Aplicacion de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria  Catalogo RA
Misién

Visién V4
Objetivos
Contactos

Miramos una empresa integrada por personas que se
n por su creatividad, responsabilidad,

compromiso, solidaridad y competitividad, orientada

a la consecucién de resultados, mediante la

innovacion y el mejoramiento continuo. Actualizada

en lo tecnoldgico y en los tltimos disefios en la

confeccion de una amplia gama de prendas jeans, esto
se traduce en la calidad del trabajo que realizamos en

biisqueda de la excelencia.

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.43. Interfaz de usuario — Pestaria Vision3

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria ~ Catalogo RA
M

Vision
Objetivos
Contactos

Miramos una empresa integrada por personas que se
caracterizan por su creatividad, responsabi idad,
compromiso, solidaridad y competitividad, orientada
a la consecucion de resultados, mediante la
innovacién y el mejoramiento continuo. Actualizada

en lo tecnoldgico y en los tltimos disefios en la

confeccion de una amplia gama de prendas jeans, esto
se traduce en la calidad del trabajo que rea
biisqueda de la excelencia.

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.44. Interfaz de usuario — Pestafia Vision4

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria  Catslogo RA

Misién

= VISION

Miramos una empresa integrada por personas que se
caracterizan por su creatividad, responsabilidad,
compromiso, solidaridad y competitividad, orientada
a la consecucién de resultados, mediante la
innovacion y el mejoramiento continuo. Actualizada
en lo tecnoldgico y en los tltimos disefios en la

confeccion de una amplia gama de prendas jeans, esto
se traduce en la calidad del trabajo que realizamos en

biisqueda de la excelencia.

Fuente: elaboracion propia
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Gréfico 3.45. Interfaz de usuario — Pestafia Objetivos2

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria ~ Catalogo RA
Misién
Vision
Objetivos
Contactos

Objetivo general:

Producir 5000 pantalones jeans mensual, confeccionados en tela
1ndigo, con caracteristicas competii ¢ manera que pueda
participar exitosamente en ef mercado a fin de poder crecer y
desarrollarse de manera continua y sostenida.

Objetivos especificos:

dentificar las necesidades del cliente
> Disefiar pantalones que satisfagan las exigencias del cliente
Distribuir adecuadamente la planta de produccion

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.46. Interfaz de usuario — Pestafia Objetivos3

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio | Informacién | Galeria  Catilogo RA

Misién

Visién

Objetivos

Contactos

Objetivo general:

Producir 5000 pantalones jeans mensu ionados en tela
indigo, con caracteristicas competitivas de manera que pueda
participar exitosamente en el mercado a fin de poder crecer y
desarrollarse de manera continua y sostenida.

Objetivos especificos:

—> Identificar las necesidades del cliente
> Disefiar pantalones que satisfagan las exigencias del cliente
> Distribuir adecuadamente la planta de produccion

Fuente: elaboracion propia
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Gréfico 3.47. Interfaz de usuario — Pestafia Objetivos4

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacién | Galeria ~ Catalogo RA
Misién
Vision
Objetivos

Objetivo general:

cir 5000 pantalones jeans mensual, confeccionados en tela
con caracteristicas competitivas de manera que pueda
participar exitosamente en ef mercado a fin de poder crecer y
desarrollarse de manera continua y sostenida.

Objetivos especificos:

—> Identificar las necesidades del cliente
B ar pantalones que satisfagan las exigencias del cliente
--> Distribuir adecuadamente la planta de produccion

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.48. Interfaz de usuario — Pestafia Contactos2

Aplicacién de Realidad Aumentada
Inicio | Informacion | Galeria  Catalogo RA
Misién

Vision

CONTACTOS

Sr. Heéctor Ramos Llerena
Gerente General

Ing. FHolger Ramos
Gerente de Comercializacion y Venias

Ing. Patricio Ramos
Gerente de Produccion

Ing. Isabel Ramos
Gerenie aministrativo

Ing. Eduardo Ramos
Gerente de procesos y Lavanderia

Dir: Calle Juan de Velasco (Tunto al Hospital Nuevo)

Fuente: elaboracion propia

Seccién Galeria

En mentada seccion se presenta los titulos estilizados y el color de fondo de igual

forma que la seccidn anterior. Para la pestafia de Fotos se propuso de igual forma
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mantener dos visualizadores de imagenes que segin un tiempo determinado
muestren diferentes fotografias de la empresa. Con respecto a la pestafia de Videos se
configur6 el boton de Cargar para que se abra exactamente en la carpeta que
contendréd los distintos videos utilizados por la aplicacion y de esa forma poder

reproducirlos en la misma.

Graéfico 3.49. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos2

Aplicacién de Realidad Aumentada

Planta de Produccién: Panamericana Norte (Pelileo)
Telefono: 2830151

Fuente: elaboracién propia

Grafico 3.50. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos3

Aplicacion de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.51. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos4

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.52. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos5

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.53. Interfaz de usuario — Pestafia Fotos6

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.54. Interfaz de usuario — Pestafa Videos2

Aplicacion de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.55. Interfaz de usuario — Pestafa Videos3

Aplicacién de Realidad Aumentada

L Abrir
uscar en Video

T < Tesis Entrega Final » Videos v

Organizar v Nueva carpeta

@ Creative Cloud Fi ~

¢ B
T8 oo ) ) : : )
‘W
o scar santa igre

£ Imégenes
U Mdsica

B Videos

iy SISTEMA (C)

o4 Unidad de BD-RC
s RESPALDOS (G:)

-

Nombre: | Modelo

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.56. Interfaz de usuario — Pestafia Videos4

Aplicacién de Realidad Aumentada

Fuente: elaboracion propia

Seccion Catélogo RA

Para la ultima seccién y la mas importante de todas se procedié de igual manera a
cambiar el color de fondo como las anteriores secciones para obtener una mejor

visualizacion del visor dentro de la aplicacién.
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Graéfico 3.57. Interfaz de usuario — Pestafia Modelo General?2

Aplicacién de Realidad Aumentada

Inicio Informacion  Galeria  Catalogo RA

Cenfiguracién de Adebe Flash Flayer

=y miasfono

acoeso asu cAmara y
mizréfon. Si hace dicen Permitir,
= bade.

Fuente: elaboracion propia

Grafico 3.58. Interfaz de usuario — Pestafia Modelo General3

Aplicacién de Realidad Aumentada

RAMIJEANS © O O

Inicio  Informacién  Galeria  Catélogo RA

Fuente: elaboracion propia
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Graéfico 3.59. Interfaz de usuario — Pestafia Modelo General4

Aplicacién de Realidad Aumentada

RAMIEANS © © © W

Fuente: elaboracion propia

Como punto final del proyecto se optd por realizar un manual de instalacion y un
manual de usuario, los mismos que pueden ser encontrados en la parte Anexos como

Anexo B1y Anexo B2 respectivamente.



CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. Conclusiones

Se logro alcanzar los fundamentos necesarios para comprender que hoy en dia la
Realidad Aumentada juega un papel importante dentro del ambito publicitario, y
gracias a la aplicacion realizada se puede constatar de dicha envergadura dentro

del campo en mencion.

En base al analisis realizado de las distintas herramientas que permiten crear
Realidad Aumentada, se decidi6 trabajar en Flash Builder, la misma que
funciona bajo el lenguaje de ActionScript, y posibilita crear visores de RA de
una forma sencilla bajo codificacion. Cabe recalcar que es una herramienta que

posee librerias gratuitas.

Se pudo crear todos los elementos necesarios para la construccion total de la
aplicacion para la empresa RAM Jeans, mediante una integracion de los mismos

en Visual Basic y bajo la metodologia SCRUM.

La aplicacion publicitaria cumple con todos los requisitos mencionados
anteriormente por el Ingeniero Holger Ramos, lo cual permite que la empresa

posea un medio de publicidad innovador.

66
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4.2. Recomendaciones

Investigar acerca de esta nueva tecnologia de forma que se pueda fundamentar
sus ventajas de uso, no solo en el ambito publicitario sino en distintas ramas

como la medicina, educacién, entre otras.

Intentar producir visores de RA en las diferentes herramientas mencionas de tal
manera que se obtenga distintos caminos para crear Realidad Aumentada y cada

vez mejorarlos.

Al momento de correr los visores asegurarse que el marcador sea leido
correctamente, porque caso contrario los elementos virtuales no apareceran en
pantalla. Los problemas mas comunes para que falle la lectura del marcador son

el tamafio del mismo o la luz del lugar donde se quiera realizar la publicidad.

Asegurarse que el tamafio de los elementos virtuales concuerden con las
dimensiones del lugar donde va a aparecer de forma que parezca real la

interaccion.



68

Bibliografia

Aquerreta, M. O., & Gonzélez, R. A. (28 de Junio de 2013). Universidad Publica de
Navarra. Obtenido de http://academica-
e.unavarra.es/bitstream/handle/2454/7684/578107.pdf?sequence=1

Arias, 1. (2013). Infraestructura de datos espaciales UDA. Obtenido de
http://gis.uazuay.edu.ec/proyectos/pec/Recursos_descargables/Realidad Aume
ntada/Manual_RA.pdf

ARToolKit. (s.f.). Obtenido de http://artoolkit.org/about-artoolkit

Aumentaty Author. (s.f.). Obtenido de http://author.aumentaty.com/acerca-de-
aumentaty-author

Cuzco Simbafia , E., Guillermo Anguisaca, P., & Pefia Guillermo, E. (02 de Febrero
de 2012). Repositorio UPS. Obtenido de
http://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/1708/16/UPS-CT002310.pdf

Diaz Guevara, F. (2010). PUCE. Obtenido de
http://www.puce.edu.ec/sitios/documentos DGA/13 9 0902 _2010-
01 13314 1704535853 S 1.pdf

Editorial Vértice. (2008). La publicidad aplicada a la pequefia y mediana empresa.
Malaga: Vertice.

Fischer, L., & Espejo, J. (2011). Mercadotecnia (Cuarta ed.). México: MCGRAW-
HILL.

Guaiia Moya, E. J.,, Alvear Escobar, A. G., & Ortiz Remache, K. J. (2015).
Caracterizacion del consumidor digital ecuatoriano. Revista Publicando, 226-
242.

Herndndez Meléndrez, E. (2006). Sistema de Biblioteca-UCV. Obtenido de
http://biblioteca.ucv.cl/site/servicios/documentos/como_escribir_tesis.pdf

Institute, E. M. (05 de Diciembre de 2011). Repositorio YouTube. Obtenido de
https://www.youtube.com/watch?v=0qCFJIRK6wU

Jaramillo Montafio, S. R. (Mayo de 2015). Repositorio PUCESA. Obtenido de
http://repositorio.pucesa.edu.ec/jspui/bitstream/123456789/1455/1/75908. pdf

Leiva Olivencia, J. J., & Moreno Martinez, N. M. (Abril de 2015). Revista DIM.
Obtenido de
http://www.raco.cat/index.php/DIM/article/viewFile/291534/380014



69

Martinez Ospina, A. (Septiembre de 2013). Universidad Politécnica de Madrid.

Obtenido de
http://oa.upm.es/21608/1/TESIS_ MASTER_ANAOLENA MARTINEZ_OS
PINA.pdf

O'Guinn, T., Allen, C., & Semenik, R. (1999). Publicidad. (I. Thomson, Ed., & A. D.
Quinones, Trad.)

Palacio, J., & Ruata, C. (2009). Scrum Manager: Proyectos — apuntes de formacion.

Panke, C. (18 de Julio de 2012). Repositorio YouTube. Obtenido de
https://www.youtube.com/watch?v=b92y1WxcFok

Portal Marketing;. (12 de Agosto de 2013). Maestrias en Marketing. Obtenido de
Inicio: http://www.posgradoenmarketing.com/marketing-tradicional-vs-
marketing-por-internet

Saraguro Bravo, R. (15 de Diciembre de 2012). Repositorio UTPL. Obtenido de
http://dspace.utpl.edu.ec/bitstream/123456789/4939/1/Tesis_RodrigoSaragur
o0.pdf

Schwaber, K., & Sutherland, J. (2013). La Guia Definitiva de Scrum: Las Reglas del
Juego.

Telefonica, F. (2011). Realidad Aumentada: una nueva lente para ver el mundo.
Planeta.

Universidad APEC. (2011). Unapec. Obtenido de
http://sites.unapec.edu.do/carreras/pensum/all/ADM-135web.pdf

Véazquez Gestal , M., & Pérez Seoane, J. (2010). El uso de Internet como medio
publicitario en los mercados regionales. TELOS, 1-6.

Zarate Nava, M. R., Mendoza Gonzalez, C. F., Aguilar Galicia, H., & Padilla Flores,
J. M. (s.f.). RECIBE. Obtenido de http://recibe.cucei.udg.mx/revista/es/vol2-
no3/pdf/computacion04.pdf?ver=24062013



AnNexos

70



MATERIAL DE ENCUESTAS

A.1 Entrevista
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Entrevista
Objetivo

Conocer los medios actuales de publicidad utilizados por la empresa RAM JEANS y
saber que tan dispuesto esta la empresa de incluir al presente proyecto dentro de sus
medios de publicidad.

1. Bajo que medios realiza publicidad de sus productos?
2. Conoce usted lo que es la Realidad Aumentada?

3. Una vez explicado lo que es la Realidad Aumentada sera factible que dicha

tecnologia pueda ayudarle en el ambito publicitario?

4. ¢La publicidad basada en Realidad Aumentada mejoraria su posicion dentro

del mercado?

5. ¢Qué tipo de prendas sugiere para que se promocionen en los elementos en
3D?

6. ¢Como quisiera que sean las escenas de los elementos en 3D para que

interactien con las personas?

7. ¢En qué lugar de su empresa desearia que interactle este tipo de tecnologia
para publicidad teniendo conocimiento que no se necesita luz solar por ser

un impedimento para su visualizacion?

8. ¢Desearia aplicar el concepto de publicidad basada en Realidad Aumentada

en otros tipos de lugares o negocios?

9. ¢Tiene algun requisito en especifico para la aplicacién mencionada?

iGracias por su colaboracion y su tiempo, sus opiniones son muy importantes para
nosotros!



A.2 Encuesta
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ENCUESTA

Pontificia Universidad Catolica del Ecuador Sede Ambato

Escuela de Ingenieria en Sistemas

Objetivo:
Estimado Sefior, Sefiora, Sefiorita, esta encuesta esta orientada a determinar si la
inclusién de una nueva tecnologia en el ambito publicitario puede causar un mayor

interés en las personas a comparacion de las estrategias publicitarias tradicionales.

Profesion:

Encierre la respuesta que usted considera correcta.

1. ¢ Que tipos de estrategias publicitarias conoce?

e Canales de Televisidon
e Radio

e Periodicos

e Correo electrénico

e Revistas

e Volantes

e Oftros

Cuales:

2. ¢Piensa usted que una empresa deberia tener estrategias publicitarias

innovadoras, a parte de las tradicionales como radio, periddico y television?

e Si
e No
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3. ¢Despertaria su interés que una empresa se publicite por medio de una

tecnologia innovadora?

e Bastante
e Poco
e Nada

4. ¢Le gustaria llegar a un lugar y de repente verse en una pantalla

interactuando con elementos en 3D?

e Bastante
e Poco
e Nada

5. ¢Conoce alguna empresa dentro del pais que trabaje con algun tipo de

publicidad innovadora?

e Sj
e No
Cuales:

iGracias por su colaboracion y su tiempo, sus opiniones son muy importantes para
nosotros!



MANUALES

B.1 Manual de Instalacidon

76



77

Manual de Instalacion

Introduccién

El presente manual de instalacion esta orientado a la persona que va a utilizar la

aplicacion.

Paso 1:

Abrir la carpeta Aplicacion, dentro de la misma se encontrardn 3 archivos como a

continuacion:
S = Aplicacion - o IEl
Inicio Compartir Vista o
e Cortar v - % Abrir BH seleccionar tade
..... k. - off M Mo seleccionar ninguno
C Pe Mover Copiar  Eliminar Ca MNueva Propiedades . . O . -
3 - carpeta - 0 Historial oo Invertir seleccion
i(-) = 1 . v TesisEntrega Final » Aplicacion » v & Buscar en Aplicacion »
-
- Favori (o) MNombre Fecha de modif.. =
- Favoritos
4 Descargas , Application Files 04/11/2016 19:36
B Escritorio 3 AplicacionRA 0441172016 19:36
£l Sitios recientes LY setup 04/11/2016 19:26

@) Creative Cloud Fi

M Equipo
4. Descargas
| Documentos
m Escritorio
= Imagenes w €

3 elementos

Nota:

Seleccione el archivo del que desea obtener la vista
previa.

Colocar la carpeta llamada "Tesis Entrega Final" en el disco C para que funcione

correctamente el aplicativo.



Paso 2:

Dar doble clic en el archivo llamado SETUP. Y listo la aplicacion ya esté instalada.

Easy Driver Pro on the Web

[=°] Easy Driver Pro

€ Google Chrome

E Internet Explorer

4\ MATLAE R2012a (32-bit)
@ Moszilla Firefox

@ ProModel Book
Simulador

a TeamViewer 9

=7 Uninstall

) WinZip

| Accesibilidad de Windows
| Accesorios de Windaws
|| Adobe Flash Builder 4.7
| Adobe LiveCycle ES2

| Adobe Master Collection C56
| Android Studio

j'; Aplicaciones de Chrome

|\ Aplicaciones de Inicio
| AplicaciénRA

i AplicacionRA

|/ ARToolKit

4 Atrds

|Buscar programas y archivos

o

WINDOWS 8.1

Documentas

Imagenes

Musica

Equipo

Conectar a

Panel de control
Dispositivos e impresoras
Programas predeterminados
Ayuda y soporte técnico

Ejecutar...

=30
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Nota: Si desea puede arrastrar el icono al Escritorio y crear un acceso directo. Y listo

para usarla.

.I - - —
Syallla:

CI0 M A



B.2 Manual de Usuario
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Manual de Usuario

Introduccién

El presente manual de usuario esta orientado a la persona que va a usar la aplicacion.

Paso 1:

Se debe abrir la aplicacion haciendo doble clic en el icono de la aplicacion.

Una vez abierta la aplicacion, aparecera el logo de la empresa, el logo de la

universidad y una barra de mend con cuatro pestafias: INICIO, INFORMACION,
GALERIA y CATALOGO RA.

Aplicacién de Realidad Aumentada
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Paso 2:

Para mostrar informacion acerca de la empresa, se tiene que dar clic en la pestafia
INFORMACION Yy seleccionar el tipo de informacion que se desee mostrar como:

Misidn, Visidn, Objetivos, Contactos.

Aplicacion de Realidad Aumentada

Paso 3:

Para mostrar Fotos de la empresa y los videos utilizados en la aplicacion se debe dar

clic en la pestaifia GALERIA y escoger lo que se desee mostrar: Fotos o Videos.

Aplicacion de Realidad Aumentada
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En caso de seleccionar Videos, aparecer lo siguiente:

Aplicacion de Realidad Aumentada

Paso 4:

Al dar clic en el boton cargar, se abrira una ventana en donde estaran ubicados todos
los videos y lo siguiente sera escoger el video que se desee observar y se da clic en el

boton abrir.

Aplicacion de Realidad Aumentada

o Abrir

T « Tesis Entrega Final » Videos v

Nueva carpeta

iy SISTEMA (C:)
o4 Unidad de BD-RC
(s RESPALDOS (G:)

v

Nombre: Modelo




83

Nota: Una vez que se cargue el video, se podra observar en el reproductor, el cual

permitird manejar el video con los botones del mismo.

Paso 5:

Para abrir los visores de Realidad Aumentada, se debe dar clic en la pestafa
CATALOGO RA, se desplegara dos sub-pestafias: Mujeres y Hombres, cada
categoria tiene distintos modelos para mostrar, aqui deberé escoger que modelo se va

a querer mostrar y dar clic.

Aplicacion de Realidad Aumentada

Paso 6:

Una vez elegido el modelo a mostrar, aparecera lo siguiente:
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Aplicacion de Realidad Aumentada

Paso 7:

Aqui seleccionamos la camara con la que se desee trabajar y se da clic en Permitir.

Aplicacién de Realidad Aumentada

Paso 8:

A continuacion se abrira la camara y en la pantalla se podra observar un mensaje en

color rojo que permitira saber si el marcador esta siendo leido o no.
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Apoa pixin O Rawa)p) Amarinie

RAMIEANS © © O &

Paso 9:

Una vez que el marcador este siendo leido, se procede a dar clic en el boton de Play

para que comience el video.

Aptaminin e Sawednd Amevinte

RAMIEANS © © © %

Paso 10:

En caso de querer detener el modelo en reproduccion se procede a dar clic en el

botdn de Pause.
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At 9 O Rentmt Amartnts

RAMIEANS © O O

L

Paso 11:

En caso de querer reiniciar todo el modelo se procede a dar clic en el botdn de Stop,

y nuevamente se daria clic en el boton de Play si se quiere empezar de nuevo.

At v e Rewiadp) Aorartate

RAMIEANS © O ©

o

L e —

Se ha terminado, ahora se puede comenzar a usar la aplicacion de una forma facil e

innovadora.
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