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RESUMEN

La presente Tesis denominada Realidad Aumentada bajo Tecnologia Movil para
promocionar la gastronomia de la Provincia del Santa, tiene como objetivo central
mejorar la promocion de la gastronomia en la provincia del Santa por medio del desarrollo
de una aplicacion movil y el uso de tecnologias emergentes como la realidad aumentada;
que sea facil de usar y mejore la satisfaccion del cliente generando una mayor rentabilidad

para las empresas al atraer nuevos clientes y fidelizar los ya existente.

Para poder desarrollar la aplicacién movil con ciclos de programacion rapidos y trabajo
de equipos pequefios, se utilizd la metodologia agil Mobile-D, y se hizo uso del entorno

de desarrollo Android Studio y las herramientas Vuforia y Unity 3D.

Como resultado de la investigacion se obtuvo la reduccion del Tiempo Promedio de
atencion de un pedido de los clientes en un 49.970% (de 18.53 minutos a 9.27 minutos);
también el aumento del nivel de conocimiento de la informacion de QR en un 40%), y

por ultimo en cuanto al nivel de satisfaccion del cliente, se incrementd en un 60%.

La solucion con la que finalizara la investigacion permitird tener una Oferta Cultural
gastronémica, incorporar nuevas tecnologias que incrementara el interés de los clientes,
asi como disminuir los tiempos de atencion de un pedido logrando una mejor calidad de
servicio al cliente y su fidelizacion; también brindar mayor interaccién y precision en los

gustos gastronémicos de los clientes.

Palabras claves: Realidad Aumentada, Aplicacién Mévil, Mobile-D, Gastronomia.
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ABSTRACT

The present Thesis called Augmented Reality under Mobile Technology to promote the
gastronomy of the Province of Santa, has as its main objective to improve the promotion
of gastronomy in the province of Santa through the development of a mobile application
and the use of emerging technologies such as augmented reality; which is easy to use and
improves customer satisfaction, generating greater profitability for companies by

attracting new customers.

In order to develop the mobile application with fast programming cycles and small team
work, the agile Mobile-D methodology was used, as well as the use of the Android Studio

development environment and the VVuforia and Unity 3D tools.

As a result of the research we obtained the reduction of the Average Time of attention of
a customer order by 49.970% (from 18.53 minutes to 9.27 minutes); also the increase of
the level of knowledge of the QR information by 40%), and finally regarding the level of

customer satisfaction, it increased by 60%.

The solution with which the research will end will allow to have a gastronomic Cultural
Offer, to incorporate new technologies that will increase the interest of the clients, as well
as to diminish the times of attention of an order achieving a better quality of service to
the client and its loyalty; also to offer greater interaction and precision in the gastronomic

tastes of the clients.

Keywords: Augmented Reality, Mobile Application, Mobile-D, Gastronomy.
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aprobacion
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INTRODUCCION

Los recursos que cobran cada vez mas importancia en el mundo empresarial es la
informacion, no hay una empresa sin datos de una forma u otra. A partir de los mas
primordiales hasta los mas complicados; sin embargo, las empresas solamente las
empresas que saben procesar la proporcion de datos que tienen, producen una ventaja

competitiva en su rubro empresarial.

En la presente tesis se ha realizado un andlisis del comportamiento del consumidor del
rubro de actividades de restaurantes y de servicio movil de comidas de la provincia
del Santa para poder plantear una solucidn para la mejora de la promocién gastronémica
que traera beneficios para el cliente con el uso de nuevas tecnologias que le acerquen con
mayor exactitud a sus gustos gastronomicos y a las empresas una mayor rentabilidad y

mejora en su imagen institucional.

Esta investigacion se divide en seis capitulos, los cuales se encuentran detallados a

continuacion:

EL CAPITULO I, explica el Proyecto de tesis especificando la realidad problematica, el
enunciado del problema del plan, se despliega la hipdtesis, se explica los objetivos en
general y especificos, la justificacion, antecedentes y trascendencia del trabajo.

EL CAPITULO II, plasma el Marco Teorico primordial para el desarrollo de la tesis,
describiendo los conceptos teoéricos, Metodologia y los instrumentos tecnoldgicos
utilizados para el desarrollo de la aplicacién.

El CAPITULO 11, desarrollo de la metodologia Mobile-D, Considerando cada uno de
sus etapas para el desarrollo de la Aplicacion Movil con Realidad Aumentada.

El CAPITULO 1V, exposicion de los Materiales y Métodos donde se realiza
Contrastacion de la hipdtesis y se muestran los resultados obtenidos.

El CAPITULO V, Discusion y Resultados de la Tesis.

El CAPITULO V, Conclusiones y Recomendaciones de la Tesis.
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DATOS GENERALES DEL ESTUDIO

TITULO DEL PROYECTO

REALIDAD AUMENTADA BAJO TECNOLOGIA MOVIL PARA PROMOCIONAR
LA GASTRONOMIA DE LA PROVINCIA DEL SANTA

TESISTA

v' BACH. CHRISTIAN NOMBERTO MONTENEGRO

ASESOR

Ms. Mirko Martin Manrique Ronceros

TIPO DE INVESTIGACION

a)

b)

Segun su Naturaleza:

Experimental: En una investigacion con perspectiva experimental, el investigador
usa una o0 mas variables de indagacion para el control del incremento o disminucion
de estas variables y su impacto sobre los comportamientos vigilados. En otros
términos, un experimento involucra modificar el valor de una variable (la variable
independiente) y mirar su impacto sobre otra variable (la variable dependiente).
Esto se realizar en condiciones estrictamente controladas, para explicar como o por
qué ocurrid una situacién o acontecimiento especial.

En este estudio, se realiza una prueba previa en el grupo experimental y una prueba
posterior en el grupo de control para confirmar la efectividad de la prueba. Los
resultados obtenidos en el proceso de gestion de pedidos se miden en una aplicacién
movil utilizando tecnologia de realidad aumentada. Se aplicara en el mes julio de

2021 para detectar valores inesperados en la manipulacién de las variables.

Segun su fin o proposito:

Aplicada: En este estudio aplicamos conocimientos y métodos que utilizan la
realidad problematica en el proceso de la promocion gastronémica en la provincia
del Santa utilizando aplicaciones mdviles de realidad aumentada, para mejorar y
optimizar el proceso de pedidos de comida en las empresas de servicio

gastronomico.

METODO DE INVESTIGACION



Esto es inductivo-deductivo, ya que se formularon hipétesis, se realizaron diversas
observaciones y se propuso el desarrollo de una aplicacion mdvil utilizando tecnologia

de realidad aumentada luego de la definicidn de la realidad problematica.



CAPITULO |
INTRODUCCION



1.1. REALIDAD DEL PROBLEMA
El boom de la Gastronomia en el mundo ha traido consigo que distintas empresas
ligadas al sector gastrondmico (agencias de viajes, empresas de transportes, hoteles,
restaurantes, entre otros) utilicen las tecnologias de informacion como una herramienta
estratégica para mejorar su competitividad. Si a esto le sumamos el uso de internet en

cada uno de sus procesos sistematizados, hacen que logren un mejor posicionamiento.

En la ultima década las empresas del sector turistico y gastronémico buscan poder
afiadir un valor agregado a los servicios y productos que ofrecen. A partir de la llegada
del Covid-19 el mundo ha paralizado totalmente sus actividades, donde se ha
observado de manera impresionante como el sector turistico y gastronémico han sido
los més afectado de todos los sectores econémicos, por lo que ha evidenciado un
trabajo exhaustivo que debieron realizar para reactivar el sector y no seguir
percibiendo perdidas (Organizacion Mundial de Turismo, 2020).

Otro factor importante, son las tecnologias de informacion y comunicacion que han
logrado mejorar la difusion de los servicios que brindan las empresas del sector
gastronémico; esto ha permitido elevar la oferta y demanda de los servicios que
brindan y permitiendo que las personas tengan mayor informacion y certeza de los
servicios que se brindan. Si unimos estos dos factores: Tics y Gastronomia, se lograra

dinamizar la economia, lo que permitira elevar la cantidad potencial de clientes.

El turismo en todas sus facetas como en la gastronomia, aventura, historia entre otros
ha tenido en la economia un efecto importante en el Peru, generando puestos de
trabajo, asi como resaltar la cultura e identidad nacional. Pero este afio debido a la
pandemia del covid-19, especificamente enn el segundo mes de 2021, el grupo
restaurantes retrocedio 61,43% debido a la menor demanda de la actividad en los
rubros de restaurantes, pollerias, comidas rapidas, chifas, Cevicherias, café
restaurantes, carnes y parrillas, restaurantes turisticos y comida internacional, por el
cierre continuo de establecimientos, la reduccion de platos ofrecidos y el cambio de

giro de algunos negocios.
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Pero también hay noticias alentadoras en el que refiere que este afio segin RPP (2021)
El sector gastrondmico incrementara las ventas en S / 12,75 mil millones, 48% més
que las cifras registradas en 2020, segun proyecciones del Ministerio de la Produccion
(Produccion). Segun el productor José Luis Chicoma, este resultado se dard como una
"Reaccion positiva a la estrategia del gobierno para promover la revitalizacion de
restaurantes y afines". (RPP,2021)

Por otro lado, la regién Ancash cuenta una rica y variopinta gastronomia, que permite
que cuente en sus 20 provincias con diferentes lugares gastronémicos por difundir.
Esta cantidad de lugares gastronémicos se ve mas asentado en las provincias del Santa
por la zona costa y Huaraz por la zona sierra. Pero el problema que se les presenta para
las empresas del sector gastronémico es que las instituciones involucradas en la
difusion de este sector no lo estan realizando por desconocimiento o falta de voluntad,

lo que repercute en los ingresos de las empresas del sector gastronémico.

Se aprecia que los clientes potenciales de la provincia del Santa no cuentan con la
informacidn necesaria para elegir el lugar gastronémico adonde acudir personalmente,

en grupo de trabajo o familia, por lo que deciden desarrollarlo personalmente, para lo
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que mayormente suelen recurrir a la informacion que le brindan los ciudadanos, sobre

la ubicacion y recomendacion del servicio.

También es importante sefialar que los restaurantes muestran la carta del mend a sus
clientes de una manera fisica y sin mucho detalle, esto hace que las personas no se
motiven a consumir los platos preferidos o que tengan que preguntarle al mesero por
esta informacion. Si se desea una comida especial el cliente quiere tener la seguridad
que el plato a consumir contenga solo los ingredientes deseados. Algunas personas son
alérgicas a ciertos componentes y desean que su salud corra riesgos. Debe tomarse
atencion ademas que en este tiempo de pandemia para cumplir los protocolos de
Bioseguridad no deben tocarse las superficies y la mayoria de Restaurantes siguen

poniendo la carta en fisico a los clientes.

En muchas ocasiones los clientes potenciales se sienten insatisfechos de la informacién
gastrondmica gue se ofrece en las empresas de gastronomia en la provincia del Santa,
pero la mayoria de personas tienen hoy en dia un Smartphone, un dispositivo capaz de
mostrar informacion en la palma de la mano, desde su ubicacion y mapas de la zona
donde se encuentra. A través de la aplicacion movil, el cliente tendra acceso a la
informacidn de la carta de la empresa de servicio gastronémico, en la cual muestre la
informacidn precisa del plato que esta buscando o desea degustar, ademas a través de
la cdmara, se puede usar realidad aumentada para dar mas atractivo y dinamismo al
uso de la aplicacion, en la cual se puede usar para visualizar en imagen 3D el plato
seleccionado, reconocer comidas tipicas a través de la cdmara, y diversidad de

opciones que tiene la realidad aumentada aplicado a la gastronomia.

1.2. ANALISIS DEL PROBLEMA

= Falta de recursos tecnologicos para el acceso en tiempo real a la informacién
gastrondmica de las principales ferias y locales gastronémicos de Santa.

= No existe una aplicacion que ofrezca informacion descriptiva en tiempo real para
un lugar u objeto en particular dentro del departamento gastronémico de Santa 'y
permita a los usuarios visualizarlo de manera clara, rapida y facil.

= Existe una falta de informacién global confiable sin reconocer rapidamente la
informacidn perteneciente a todos los platos gastrondmicos.

= Necesidad de mejorar los servicios brindados por las empresas gastrondmicas.

4



= Falta de estrategias de marketing digital enfocadas al aumento de clientes y
lugares gastronémicos.

= Falta de promocidn de los principales lugares gastronomicos de la provincia de
la santa.

» Insatisfaccion de los clientes por los pocos servicios, actividades vy

recomendaciones brindadas.

1.3. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

1.3.1. Antecedentes Internacionales

Tesis 01
Autor . Irma Paola Aguilar Rodriguez y Carlos Martinez Campafia
Titulo : Realidad Aumentada como apoyo para el aprendizaje en los

nifios de inicial Dos del Centro de Cuidado Infantil Amanecer
Feliz
Institucién: Universidad Regional Autonoma de los Andes - Ecuador
Grado . Ingeniero de Sistemas e Informatica
Afo : 2018
Resumen u Objetivo
Segun el trabajo realizado por Aguilar y Martinez (2018) afirma que el trabajo
de investigacion se basé en el concepto de promover el proceso de aprendizaje
de los nifios de primer grado en el centro infantil "Amanecer Feliz". Este
proyecto de investigacién es parte de la educacion y se realiza mediante la
recopilacion de informacidn. Las entrevistas y encuestas plantean, entre otras
cosas, el propoésito de presentar la realidad aumentada como soporte para el
aprendizaje de los nifios (Aguilar & Martinez, 2018).
Al introducir aplicaciones moviles, ayuda a acelerar el uso de las TIC en las
instituciones educativas, lo que permite a los profesores mejorar la calidad de
la educacion (Aguilar & Martinez, 2018).



Tesis 02

Autor . Nelson Giovani Cardenas Huérfano

Titulo . Incorporacion de la Realidad Aumentada como herramienta en
procesos de Orientacion Vocacional: caso de estudio en los
colegios distritales de la localidad de Suba, Bogota

Institucion: Universidad EAN - Colombia

Grado . Maestria en Gerencia de Sistemas de Informacion

Afo : 2021

Resumen u Objetivo

Segun Cardenas (2021), afirma que los resultados de los ciclos de la indagacion

mostraron que, aunque los alumnos estuvieron desmotivados este afio

estudiantil debido al cambio en el ambito académico por la enfermedad

pandémica, al introducir la RA en los procesos de ensefianza-aprendizaje, la

motivacion de los alumnos se incrementa, siendo el componente de relevancia

el que mas se robustecié debido a que se afiadié valor a las sesiones de

orientacion. Referente a la adopcion de herramientas TIC a causa de los

maestros, se prueba desconocimiento debido a que el dominio se limita a

herramientas de videoconferencia. (Cérdenas, 2021)

Tesis 03
Autor . Diana Cristina Altamirano Andrade y Clay Aldas Flores
Titulo : Aplicacion mavil con realidad Aumentada como estrategia de

Marketing 2.0 para el Menu del Restaurante Chimichurri Moros
& Menestras en la Ciudad de Ambato
Institucion: Universidad Técnica de Ambato - Ecuador
Grado . Ingeniero en sistemas Computacionales e informaticos
Afo . 2017
Resumen u Objetivo
Segun Altamirano y Aldas (2017), afirma: la aplicacion movil con Realidad
Aumentada realizada bajo la plataforma Android promociona el mend del
restaurante presentando los platos con Realidad Aumentada, o sea
superponiendo informacién virtual al ambito real. La utilizacion de esta
aplicacion en el restaurante hace al menu interactivo, innovador y atractivo para

los consumidores, ademas va a poder ser usado como instrumento de marketing
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1.3.2.

digital para el restaurante. La aplicacion usa imagenes en 3D, las mismas que
se visualizan al enfocar con la cdmara del dispositivo mévil al marcador que
corresponde. En la pantalla de visualizacion de Realidad Aumentada se aprecia
ademas un boton virtual, al interactuar con el boton surge un panel virtual con
la explicacion del plato y su costo. La aplicacion cuenta ademés con una galeria
de iméagenes, y la eleccion de visualizar la carta completa del restaurante. En el
presente plan se explica ademas el desarrollo del sitio web del restaurante, el
mismo que va a servir para regir la aplicacion mdvil, y bajar tanto los
marcadores como la aplicacion para lograr ser instalada por los consumidores

en sus dispositivos maviles. (Altamirano & Aldas, 2017)

Antecedentes Nacionales

Tesis 04
Autor : Ronald Ivan Alcantara Quispe
Titulo . Efecto del uso de una Aplicacién movil de realidad aumentada

en el rendimiento académico de las estudiantes de la I.E. N°
82016 Santa Teresita.
Institucion: Universidad Nacional de Cajamarca
Grado . Ingeniero de Sistemas
Afo . 2017
Resumen u Objetivo
Segun Alcéntara (2017), afirma: que el fin de la investigacion es conocer los
efectos del uso de una aplicacion movil de realidad aumentada en el
rendimiento académico de las alumnas de la Institucion Educativa Santa
Teresita. Para mejorar el rendimiento académico se planted hacer uso de una
de las tecnologias emergentes que en la actualidad esta en auge, la cual es la
realidad aumentada, esta tecnologia posibilita aumentar recursos virtuales al
mundo real, por medio de la superposicion de objetos en 3 dimensiones a una
captura de clip de video, para después ser mostradas en una pantalla.
(Alcéantara, 2017)



Tesis 05

Autor . Carlos Andrés Asmat Terreros y Peter Antony Valdivia
Marquina
Titulo . Realidad Aumentada aplicada al proceso de gestion de la venta

de la empresa Shock MKT
Institucion: Universidad San Ignacio de Loyola
Grado . Ingeniero en Informaética y de Sistemas
Afo : 2018
Resumen u Objetivo
Segn Asmat y Valdivia (2018), afirma que: la presente investigacion busco
una solucién a la problematica de Shock Mkt S.A.C (Shock MKkt) de no
conseguir el grado de ventas que planifica. Como parte de la definicion de
solucién se evaluaron diversas tecnologias inmersivas, siendo la realidad
Aumentada la que més se alinea a los requerimientos funcionales de los
usuarios relacionados en el proceso de administracion de la comercializacion.
Consecuentemente, se buscd revisar si la utilizacion de la Realidad Aumentada
en las presentaciones comerciales aumentaba el grado de intencién de compra

de sus consumidores potenciales. (Asmat & Valdivia, 2018)

Tesis 06
Autor . Sandra Zoraida Medrano Parado
Titulo : Modelo de mineria de datos usando machine learning con

reconocimiento de patrones de sintomas y enfermedades
respiratorias en las historias clinicas para mejorar el diagndstico
de pacientes en la ciudad de Trujillo 2016
Institucion: Universidad Cesar Vallejo
Grado . Ingeniero de Sistemas
Afo : 2016
Resumen u Objetivo
Segun Medrano (2016) dice que: Para el desarrollo de la aplicacion de realidad
aumentada llamada ‘Anatomy-3D’ se siguid la metodologia Mobile-D, que se
enfoca al desarrollo de aplicaciones mdviles; una vez hecha la aplicacion se
han realizado las pruebas de desempefio analizando propiedades de

reconocimiento de areas y la facilidad de uso, para examinar el desempefio se
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han realizado un total de 64 pruebas arrojando buenos resultados. Al final se
concluye que la tecnologia ARCore tiene un Gptimo manejo al reconocer
superficies planas en buenas condiciones de luz, tiene un bajo tiempo de
reconocimiento de zonas planas y que la facilidad de uso ha sido alta.
(Medrano, 2016)

1.3.3. Antecedentes Locales

Tesis 07
Autor . Zoraida Vilma Salazar Anaya
Titulo . Influencia de la Realidad Aumentada en la Ensefianza y

Aprendizaje en el curso de Historia para los alumnos de 1ro de
secundaria en la I.E. Santiago Antinez de Mayolo San Marcos
- 2017
Institucion: Universidad Los Angeles de Chimbote
Grado . Ingeniero de Sistemas
Afo : 2019
Resumen u Objetivo
Segun Salazar (2019), dice que: la investigfacion tuvo como fin general
establecer la interaccion de la verdad aumentada con la educacion y aprendizaje
del curso de historia en los alumnos de primer nivel de grado secundario de la
Organizacién Educativa Santiago Antinez de Mayolo en San Marcos del afio
2017, el cual pertenece a los enfoques cuantitativo de corte transversal, pues la
informacidn se ha podido recolectar en un solo instante; el disefio de indagacién
es no empirico correlacional, ademas se labor6 con una poblacién constituida
por 30 estudiantes de la Organizacidn Educativa Santiago Antinez de Mayolo,
se obtuvo por medio de un procedimiento no probabilistico, se confirma que la
realidad aumentada es un instrumento primordial para que la educacion y
aprendizaje del curso de historia se haga de una forma bastante eficiente dentro
del aula; sin embargo se ha podido revisar la hip6tesis de la investigacion y se

rechazo la hipdstesis nula. (Salazar, 2019)

1.4. FORMULACION DEL PROBLEMA
¢De qué manera una aplicacion movil con Realidad Aumentada mejorara la promocién

de la Gastronomia de la Provincia del Santa?
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1.5. HIPOTESIS
El desarrollo y uso de un software de realidad aumentada con Tecnologia Movil

mejora significativamente la promocidn de la gastronomia de la provincia del Santa

1.6. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES

Tabla 1: Operacionalizacién de las Variables

Variables Indicadores
1. Tiempo de atencién de un pedido
V.I: Aplicacién Mévil con Realidad | 2+ Tiempo de reconocimiento de QR
Aumentada 3. Pruebas Unitarias.
4. Usabilidad.

V.D: Promocion de la Gastronomia 2. Cantidad de Clientes.

=

Nivel de conocimiento de la

informacion

Grado de satisfaccion del cliente.

w

&

NUmero de lugares gastrondmicos

1.7. OBJETIVOS DEL PROYECTO
1.7.1. Objetivo General
Mejorar la Promocién de la gastronomia de la Provincia del Santa a través el

desarrollo de una aplicacién Mévil con realidad aumentada.

1.7.2. Objetivos Especificos

Desplegar la metodologia Mobile-D para el analisis y disefio de la
aplicacion mavil.

Aumentar el nivel de conocimiento de la informacion por parte de las
empresas del sector gastrondmico en la provincia del Santa.

Disminuir el tiempo de atencién de un pedido en las empresas del sector
gastronodmico en la provincia del Santa.

Aminorar el tiempo de reconocimiento de codigo QR en un dispositivo
movil para visualizar informacién de las empresas del sector gastronémico
en la provincia del Santa.

Elevar el nivel de satisfaccion de los clientes de las empresas del sector

10



gastronémico en la provincia del Santa.

1.8. JUSTIFICACION
1.8.1. Justificacion Social
e Perfeccionar la imagen institucional otorgandole al cliente nuevas
expectativas de servicio en cada visita.
e Oferta Cultural gastronémica por su extensa y variada gastronomia.
1.8.2. Justificacion Tecnoldgica

e Incorporacion de nuevas tecnologias, incrementando el interés de los
clientes.

e Proveer de una aplicacién que permita obtener informacion de los
diferentes lugares y platos gastronémicos que se ofrecen en la Provincia
del Santa.

1.8.3. Justificacion Operativa
e Generar informacién gastronémica con tecnologia de realidad aumentada
utilice la tecnologia movil para mostrar informacion mas interactiva y en
tiempo real sobre los lugares gastronémicos mas famosos de Santa.
e Disminuir los tiempos de espera logrando una mejor calidad de servicio al
cliente.
e Fidelizacion de clientes al experimentar experiencias novedosas.
1.8.4. Justificacion Técnica
e Garantizar la disponibilidad y visualizacion descriptiva en tiempo real de
procesos especificos de busqueda de alimentos.
e Cree visualizaciones mas efectivas, eficientes y amigables en tiempo real.
e Brindar mayor interaccion y precision en los gustos gastronémicos de los
clientes.
1.8.5. Justificacion Economica

e Laejecucion del presente proyecto permitird incrementar la economia de

los pobladores de la provincia de la santa promocionando su gastronomia.
1.8.6. Justificacion Personal
e Esto le permite profundizar en las discusiones relevantes sobre ciencia de

datos en sus consultas.
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1.9.

1.10.

Importancia de la Investigacion

El impacto que tiene la realidad aumentada es de gran beneficio para los duefios de
empresas del sector gastronomico, para asi poder obtener méas preferencia en sus
productos, es por esto que el uso de la app brindara buenos resultados, en lo econémico
al implementar esta aplicacion de realidad aumentada que es de facil acceso se reducira
gastos en los usuarios, ya que solo debe descargar esta aplicacion en su celular movil
y esta no tendra ningan costo.

Crear herramientas técnicas que publiciten los menus de los restaurantes de diferentes
maneras y sean mas Utiles para los clientes a través de una experiencia mas sofisticada
a medida que avanzamos en la era digital e incorporamos la tecnologia a nuestras vidas

como consumidores, para una variedad de dispositivos. con gran interés y aceptacion.

Limitaciones

Limitado tiempo de atencidn de los restaurantes para la realizacion de entrevistas y
cuestionarios por motivo de tiempo y miedo al contagio de covid-19.

Solo se podra implementar la aplicacion en el sistema operativo Android, no se lograra

probar en un entorno real con diferentes dispositivos y las caracteristicas que poseen.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO
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2.1.

2.2.

TECNOLOGIAS INMERSIVAS

Para Mandeep, Gagandeep y Shelja (2012), La tecnologia inmersiva es una simulacion
de la verdad generada por PC con magnitudes fisicas, espaciales y visuales. Esta
tecnologia interactiva es usada por arquitectos, cientificos, académicos e ingenieros en

el campo del arte, el entretenimiento y los videojuegos.

2.1.1. Realidad Virtual
Segun Jimenez (2014), La realidad virtual es una plataforma que proporciona
un entorno virtual donde se cree que los usuarios han sido creados e

identificados por el sistema.

2.1.2. Realidad Aumentada
Segun Cadavieco, Sevillano y Amador (2012), En casi muchas combinaciones

de elementos virtuales se pueden ver utilizando periféricos.

REALIDAD AUMENTADA

La Realidad Aumentada (AR) es una practica basada en agregar informacion a un lugar
real. Esta es posiblemente la definicion més facil de RA que se puede dar. Desde este
punto de vista, tener una foto del antiguo edificio frente al edificio rehabilitado puede
entenderse como RA. Y no lo es. Por lo tanto, debemos limitar la definicion inicial
diciendo que solo podemos hablar de AR si la capa virtual contiene informacion
agregada a la escena real. (Hernandez Ortega & otros, 2012)

Por su parte Diaz (2014), Lo define como una variante de la realidad virtual que
incorpora contenido de realidad virtual al mundo real sin permitir que se transforme
por completo, permitiendo a los usuarios utilizar técnicas de deteccion de movimiento,
técnicas fisicas con iméagenes de realidad virtual, marcadores de movimiento y

dispositivos tactiles.

Segun Milgram y otros (1994), la palabra: La realidad aumentada (RA) es un nuevo
producto de investigacion creado a principios del siglo XX. En este sentido, la realidad
aumentada es una tecnologia que utiliza IA en el mundo real y ve a los usuarios finales

en dispositivos virtuales.
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La realidad aumentada es una tecnologia que complementa conceptos e interacciones

reales, permitiendo a los usuarios vivir en el mundo real, con la adicion de informacién

generada por computadora. La tecnologia ha entrado en nuevas areas de actividad,

como la restauracion del patrimonio histérico, la formacion de operadores, los

procesos industriales, el marketing global del disefio de interiores y las guias de

museos. (Basogain, 2012).

Por su parte Olabe (2011), afirma que la realidad aumentada esta asociada a la

tecnologia de realidad virtual, que es cada vez mas comudn en la sociedad. Hay algunas

caracteristicas comunes, como agregar graficos 2D y 3D a la perspectiva del usuario.

Environment  Reality (AR) Virtuality (AV)  Environment

| Mixed Reality (MR)
l - - l

Real Augmented Augmented Virtual

Reality-Virtualiry (RV) Continuum

Figura 2: Realidad Aumentada
Fuente: (Milgram, 1994)

2.2.1. Areas de aplicacion de la realidad aumentada

Turismo: Actualmente, existen muchas aplicaciones que dan soporte a
personas en ciudades desconocidas. Al igual que con el metro mas
cercano de Acrossair, se basa en RA para obtener a los usuarios las
direcciones y distancias de las atracciones. Es demasiado ligero. No solo
en la ciudad, sino también desde los paraderos de automovil y estaciones
con mas cercas. (Acrossair, 2014)

Educacién: La aplicacion AR Liver, desarrollada por ISO-FORM, accede
la visualizacion en tiempo real de modelos 3D de higado humano
anatOmicamente correcto y tiene otra herramienta para que los estudiantes
de medicina aprendan anatomia. (iISO-FORM, 2014)

Entretenimiento: La empresa suiza de muebles IKEA desarrollé6 una

atractiva aplicacion de RA. La aplicacion incluye los altimos muebles
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disponibles, lo que permite a los usuarios usar sus teléfonos inteligentes
y tabletas para ver en tiempo real cémo se verd un mueble en particular
en la sala de estar. La aplicacion es una camara que utiliza el dispositivo

y coloca un modelo 3D de los muebles seleccionados. (IKEA, 2014)

2.2.2. Tipos de realidad aumentada

Segun Edwards, Hoyt y Reger (2016), la clasificacion de la realidad aumentada

estd basada en cuatro tipos:

Basado en anotadores, puede manifestar figuras y cosas especificos para
activar la realidad aumentada.

Dependiendo de la ubicacion, el GPS (Sistema de posicionamiento
global) puede usar algo de realidad aumentada.

Reposicidn dindmica, puede detectar cambios en diferentes objetos, es un
disparador.

Combine terminaciones complejas, generalmente realidad aumentada

establecida en anotadores, ubicacién y terminacién dinamica

2.2.3. Tareas en Realidad Aumentada

Cawood y Fiala (2008), en su documento titulado Realidad aumentada: La guia

practica de "Realidad" establece que, en todos los sistemas de realidad

aumentada, se requieren al menos cuatro tareas basicas para completar el

proceso de realidad aumentada. Estos datos se describiran con méas detalle en

las siguientes secciones, pero son basicos:

(i) afinidad de escena;

(ii) personalizacion de escena;

(iii) variado de realidad y aumento; y

(iv) visualizacién. En la Figura 3, este proceso se puede ver en detalle.
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Captura de Identificacion |
escenano de escena
Realidad
L Realidad + Visualizacion
aumento escena
Dispositivo de
visualizacion

Figura 3: Esquema de funcionamiento de un sistema de realidad aumentada tipico

Fuente: (Cawood & Fiala, 2008)

2.2.3.1. Captacion de la Escena
Las camaras son dispositivos fisicos que capturan la realidad que debe
mejorarse (Bimber y Rakar, 2005). En general, estos dispositivos se
pueden dividir en dos grupos: Dispositivos video-through:

- Dispositivos see-through:

Figura 4: Captacion de Escena

Fuente: (Bimber & Rakar, 2005)
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2.2.3.2.

2.2.3.3.

2.2.34.

Identificacion de Escenas

Segln Bimber y Rakar (2005), en su documento titulado realidad
espacial aumentada. La combinacién de mundos reales y virtuales
muestra que el proceso de reconocimiento de escenas implica
descubrir qué escenas fisicas reales quieren incluir los usuarios en la
informacion digital. Las formas méas importantes pueden ser: con o sin

marcador.

Figura 5: Identificacion de Escenas

Fuente: (Bimber & Rakar, 2005)

Técnicas de Mezclado de Realidad y Aumento

Después de describir el proceso de identificacion de un escenario, el
siguiente proceso que ocurre en el sistema Agent Reality es aumentar
lainclusién de informacién digital para capturar escenarios del mundo
real. Cabe sefialar que la informacion digital con tal aumento puede
ser visual y acustica o tactil, que suele ser el hecho mas comun en la
mayoria de los sistemas y solo se proporcionan imagenes visuales.
(Montoya & Rios, 2018)

Técnicas de Visualizacion de la Escena

Segun Meier (2012), Sostiene que en el sistema de realidad
aumentada, el ultimo acto sentido, y quizas el mas importante, es ver
la escena actual con informacion aumentada. Sin este proceso, no

habria ninguna razén para la existencia de la realidad aumentada.
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2.3. SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

Un sistema operativo mavil en un hardware particular de estos dispositivos es un

medio para una conexién normal para un determinado hardware. Este es un software

que el hardware esta dispuesto para entregar la fuente de hardware, hemos preparado

para ajustar otros programas 0 programas O programas 0 programas 0 programas.

También controla las partes del cuerpo en la unidad, por lo que, sin el sistema

operativo, no puede tomar fotografos en un teclado o un programa. (Saucedo, 2015)

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

Android

Android es un sistema operativo mévil que es compatible con la versién
modificada del kernel de Linux. Esta hecho con Android Inc. Era una pequefia
empresa que luego fue comprada por Google. Actualmente esta siendo
desarrollado por un miembro de Open Handset Alliance (liderado por Google).
(Orozco, 2011)

10S

IOS es el sistema operativo movil de Apple. Originalmente fue creado para
iPhone y luego se us6 en dispositivos como iPod Touch, iPad y Apple TV.
Apple Inc. Esta prohibido instalar iOS en elementos de terceros. La interfaz de
usuario de iOS incorpora el concepto de personalizacion directa con gestos
multitactiles. (Gutiérrez, 2011)

Windows Phone OS

La compafiia revivio la idea de la compatibilidad independiente de la
plataforma con el lanzamiento de Windows Phone 8 a finales de 2012. Basado
en la version oficial de Windows 8 para PC, se ha creado una nueva plataforma
movil para brindar a los usuarios una transicion sin problemas desde la PC.
(Dubretic, 20 14)

19



2.4. APLICACIONES MOVILES
Segin Ordaz (2009), Las aplicaciones mdviles son aplicaciones informéticas
disefiadas para ejecutarse en tabletas, teléfonos inteligentes y otros dispositivos

moviles.

2.4.1. Tipos
a.  Aplicaciones nativas:
Segun Lisandro (2013), El firmware es un software que se crea para
ejecutarse en una plataforma especifica segun el tipo de dispositivo, asi
como el sistema operativo y su version. La ventaja de este tipo de
software es que pueden aprovechar todas las funciones disponibles en el

dispositivo.

b. Aplicaciones hibridas:
Segun Lisandro (2013), Estos tipos de programas combinan lo mejor de
los programas enumerados anteriormente. Las aplicaciones hibridas
utilizan tecnologias multiplataforma como JavaScript, HTML y CSS
para proporcionar acceso a determinadas funciones del dispositivo. Estas
son aplicaciones web que se ejecutan en un contenedor de red en un

dispositivo movil.

2.5. METODOLOGIAS DE DESARROLLO
Para este proyecto, existen formas comunes y flexibles de desarrollo de software, como
nos dice el autor Dimes (2015), Se cree que los procedimientos flexibles dependen de
la atencion al cliente durante el ciclo de desarrollo, en comparacion con los métodos
tradicionales. reunidos al comienzo de la bicicleta ". Por lo tanto, se eligié el método
Agile 30 porque funcionara con el cliente durante todo el ciclo de desarrollo.

Tabla 2: Comparacion de metodologias Comparaciéon de metodologias
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Mobile Development

process spiral

Hybrid Methodology
Design

Mobile-D

-Comunicacion  constante

con el cliente. (Amaya,
2013) -Modelo de reduccion
de riesgos. (Amaya, 2013) -
Se enfoca en criterios de
usabilidad. (Amaya, 2013) -
Analiza errores en el

proceso. (Amaya, 2013)

- Desarrollo basado en
pruebas. (Kiel y Harishkar,
2013) -
continuo con el
(Kiel y Harishkar, 2013) -
Comunicacion eficaz. (Kiel
& Harishkar, 2013) -
Aseguramiento  de la
calidad. (Kiel y Harishkar,
2013)

Compromiso

cliente.

Céntrese en las plataformas
moviles.  (Software de
investigacion de tecnologia
agil, 2018) - Compatible con
operaciones Agile XP vy
Crystal.  (Programa de
tecnologia de investigacion
de software Agil, 2018) -
Desarrollo  basado  en
pruebas  (Programa de
tecnologia de software Agil,

2018) - Integracion
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-Considera al usuario solo
en la parte del ciclo de
disefio. (Amaya, 2013) -
Proceso muy  extenso.
(Amaya, 2013) -Se realiza

reportes de cada prototipo.

(Amaya, 2013) -Se
encuentra en etapa
experimental. (Amaya,

2013)

-Se requiere desarrolladores

expertos. (Kaleel y
2013) -Se

concentra mas en la gestion

Harishankar,

de riesgos.
Harishankar, 2013) -En la

implementacion y pruebas

(Kaleel 'y

se tiene que introducir en el
TDD. (Kaleel y
Harishankar, 2013)

-Equipo no mas de 10
(Agil
technologies

desarrolladores.
software
research programme, 2018)
-Plazo maximo de
desarrollo 10 semanas.
(Aqil software technologies
research programme, 2018)
-Depende de buena
comunicacion entre  los

miembros del equipo. (Agil



continua. (Programa de software technologies
investigacion de tecnologia research programme, 2018)
agil, 2018) - Hay planes en

cada etapa del proyecto.

(Programa de investigacion

de tecnologia agil, 2018) -

Los clientes participan

durante todo el ciclo del

proyecto. (Programa de

investigacion tecnoldgica,

Software Next, 2018)

2.6. MOBILE-D
Mobile —-D es la metodologia de VTT (Centro de Investigacion Técnica de Finlandia)
para el desarrollo de software agil. Ademas, se basa en otras metodologias como
Extreme Programming, Crystal Metodologias y Rational Unified Process. (Agil
software, 2018)

Esta metodologia se concentra especialmente en las pequefias empresas de desarrollo,
debido a los tiempos cortos de desarrollo lo que produce como resultado la
minimizacién de costes de produccion, lo cual hace esta metodologia se convierta en
asequible para pequefias organizaciones que se limitan a tener poco personal y

recursos. (Rodriguez & Socorro, 2018)
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NWPepTPE-mMm

2.6.1. Fases
2.6.1.1.

2.6.1.2.

FASES DE MOBILE-D

O FICAIRA 1 g A D PLANEACICH PLANEACICS

Figura 6: Fases de la metodologia Mobile - D

Exploracién

El primer paso es crear un grupo de partes interesadas, que es un
indicador importante de las expectativas de la aplicacion mouvil,
determinando el proposito de la aplicacion mavil y seleccionando a
los participantes que se involucraran en el desarrollo de la aplicacion
movil. (Supan, Tekovic, Skalec, & Stapic, 2013).

Inicializacion
Aqui estan las arquitecturas, diagramas, opciones de uso, disefio de
interfaz de usuario (Ul) y sus diversas caracteristicas. (Sardasht,
2013).
La documentacion conseguida es la siguiente:
v' Meétodo de proyecto en curso
v' Versién de la arquitectura del software y especificaciones de
disefio.
v' Cambiar los requisitos de inicio
v Interfaz de usuario.
v' Diagrama de casos de uso. (Darwin , Duldulao, Pagtaconan, &
Galang, 2015)
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2.6.1.3. Produccioén

El proceso de produccion implica un proceso practico. Se divide en

fechas fijas, fechas de inicio y fechas de negociacion.

v

Fecha de vencimiento: El proposito es analizar, aclarar,
establecer requisitos, planificar el material de rehabilitacion
existente y preparar las pruebas de aceptacion para su uso en la
fecha de emision.

Dia de la semana: Performance en desarrollo de software
(TDD).

Fecha de lanzamiento: la version de trabajo se lanzara utilizando
el caso de prueba creado en la fecha especificada por el cliente
para la prueba de aceptacion. Ademas de los perfiles de usuario
y las plantillas de informacion, el equipo de desarrollo utiliza
estudios de casos, secuencias de clases de accion y diagramas
para aplicar, implementar y comprender los modelos MVC al

crear miembros del equipo. (Alsabi & Dahanayake, 2016).

2.6.1.4. Estabilizacion

Se han implementado nuevas medidas integradas para garantizar que

2.6.15.

todo el sistema funcione correctamente. Este serd el paso mas

importante en un proyecto de varios grupos. En esta etapa, los

desarrolladores realizaran tareas que deben realizar en la "fase de

produccién”, aungue en este caso todos los esfuerzos se centran en la

integracion del sistema. (Asfour, Zain, Salleh, & Grundy, 2019).

Pruebas del Sistema

Esta disefiado para que lo utilicen los usuarios para hacer que la

aplicacion sea mas estable y funcional. El software obsoleto se integra

y se prueba de acuerdo con los requisitos del cliente y se ocultan todos

los errores conocidos. (Amaya Balaguera, 2017)
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2.7. HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DE APLICACIONES CON
REALIDAD AUMENTADA

2.7.1.

2.7.2.

2.7.3.

2.7.4.

2.7.5.

Arlab

Esta es una compafiia que lleva a cabo herramientas para la construccion de
aplicaciones usando realidad aumentada. Este instrumento admite localizacion,
reconocimiento de imégenes, etiquetado, imagenes en 3D, seguimiento de
imagenes, seguimiento de objetos, botones virtuales, reconocimiento de la cara
y seguimiento de la cara. Todos sus productos fueron creados con el fin de iOS

y Android y necesitan pago.

ARToolkit

Este es un conjunto de bibliotecas creadas por ARTOOLWORKS para crear
aplicaciones de realidad adicionales para iOS y Android. En cualquier caso,
puede configurar sus programas en Objective-C y C / C. Estas bibliotecas

tienen licencia GPLv2 y licencias de pago.

DroidAR
Esta es la base para generar aplicaciones de realidad aumentada en Android.
Publicado como codigo abierto bajo la licencia GPLv3, probables marcadores

y aplicaciones fuera de linea.

Layar
Esto le permite crear aplicaciones adicionales basadas en servicios web

moviles. Es compatible con el reconocimiento de imagen y ubicacion.

Metaio

Un conjunto de SDK enfocados en diferentes areas. Ofrece SDK para
desarrollar aplicaciones orientadas a iOS y Android. Asi como el desarrollo de
software orientado a productos para marketing, tecnologia, disefio web y otras
aplicaciones. Los complementos de SDK para aplicaciones mdviles pueden
admitir la realidad y el etiquetado. Todos sus productos tienen precios

elevados.
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2.7.6.

2.7.1.

2.7.8.

NyARToolkit

Una biblioteca de distribucion gratuita en ARToolkit, que le permite crear
aplicaciones para dispositivos moviles en Android y Java. El apoyo a la
realidad ha aumentado segun las estimaciones. Publicado bajo la licencia de
cddigo abierto GPLv3. (Unity3d, 2017)

Unity 3d

Esta es una maquina tragamonedas multiplataforma. Puedes crear cualquier
juego en 2D o 3D con Unity. Puede hacerlo facilmente, puede hacerlo
sofisticado y hermoso, y puede usarlo con un clic en la plataforma més que los
dedos de las manos y los pies. Ademas, puede utilizar los servicios que vienen

con el dispositivo para acelerar el proceso de desarrollo. (Unity3d, 2017)

Vuforia

Soporte de OpPloll - 3.x con nuestra nube dispuesta con nuestra nube. Se
supone que Opall 3.x usa su acceso para acceder a su programa. Puede usar
energia y mejorar la energia energeética para dispositivos moviles. Los usuarios
de la nube se beneficiaran de acelerar las actualizaciones y la identidad vélida.
(Developer, 2017).
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CAPITULO 111
DESARROLLO DE LA METODOLOGIA

27



Para el analisis y disefio de la aplicacion movil se utilizara la metodologia Mobile — D,
que es la més adecuada y también para la integracion de la Realidad Aumentada.

., D . L Pruebas del
Exploracion Inicializacion Produccidn Estabilizacion :
sistema
( '4 4 ) 'd 3\ L
Configuraciénde] Dia de [ Prueba del ]

u de los

stakeholders

Establecimiento
e, Dia de planificacién -
proyecto planificacion sistema

. \ J . J

'd ( 4 ) ( \
—  Definicién del — PIan'ea)rplento Dia de trabajo Dia de trabajo
alcance inicial
(. | | 7 \ J
'd 4 3\
Establecimiento Dia de prueba
del proyecto
§ |
 E——
Dia de salida

Figura 7: Ciclo de desarrollo metodologia Mobile-D

3.1. FASE DE EXPLORACION
En esta fase se realiza la planificacion del proyecto que incluye los conceptos
bésicos, alcances, limites, actores necesarios, analisis de herramientas y el

establecimiento de funcionalidades del proyecto, como se muestra a continuacion:
3.1.1. Establecimiento de los Stakeholder
En esta etapa, las partes interesadas del proyecto se establecen para

participar en las actividades o tareas de todo el proyecto.

Tabla 3: Establecimiento de Stakeholder

STAKEHOLDER ‘ DESCRIPCION
3 Empresas pertenecientes al rubro gastronémico en el
GRUPOS DE INTERES
Peru.
CLIENTES Empresas pertenecientes al rubro gastrondémico de la
POTENCIALES provincia del Santa
USUARIOS Clientes del Restaurante “Manos Piuranas”
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SPONSOR Restaurante “Manos Piuranas”

DESARROLLADOR aplicaciones de realidad aumentada. En este caso es el

Responsable de analizar, desarrollar y probar

Tesista.

3.1.2. Definicion del Alcance

En esta actividad se determind los requisitos previos, limitaciones,

supuestos y dependencias y el alcance del producto en base al tiempo de

duracion del proyecto.

Requisitos

- Software: Sistema Operativo Android 7.1 como minimo.

- Hardware: Dispositivo movil con cdmara (Smartphone o Tablet)
con acelerémetro.

Limitaciones

- La aplicacién de realidad aumentada s6lo puede ser ejecutada en
dispositivos con el sistema operativo Android.

- Para un conveniente desempefio de la aplicacion de realidad
aumentada el dispositivo deberia disponer de camara Yy
acelerometro.

Alcance

- Prototipo funcional de un aplicativo moévil con realidad aumentada
que muestre los platos tipicos y brinde informacién a los clientes.

Supuestos

- Para el funcionamiento adecuado de la aplicacion mdvil con
realidad aumentada es necesario que los usuarios tengan los
conocimientos basicos de uso de un Smartphone, Tablet, etc.

- Los requerimientos del sistema no cambiaran durante el desarrollo

de la aplicacion.

El alcance del proyecto es el siguiente:

Tabla 4: Cronograma del Proyecto
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Duracion Fecha Inicio Fecha Fin

Exploracion 07 dias 21/05/2021 28/05/2021
Inicializacion 10 dias 29/05/2021 08/06/2021
Produccion 22 dias 09/06/2021 30/06/2021
Estabilizacion 09 dias 01/07/2021 08/07/2021
Pruebas del Sistema 05 dias 09/07/2021 14/07/2021
Implementacion 05 dias 15/07/2021 20/07/2021

3.1.3. Establecimiento del Proyecto
En esta etapa se determina el entorno fisico y fisico del proyecto.
3.1.3.1. Modulos

Tabla 5: Mddulos del aplicativo

Cadigo Modulo Descripcion

Este modulo aparece al
comienzo del programa y
M01 Pantalla de inicio | muestra los simbolos del
programa y los ajustes generales

de coccion.

Puede encontrar muchos tipos
Mo02 Menu Platos de platos en Modelos de cocina.

Contiene varios modelos 3D.

El programa podrd mostrar

Realidad
MO03 modelos 3D en un entorno
aumentada )
realista.
Este médulo contendrda una
MO04 Encuesta

encuesta

3.1.3.2. Requerimientos Funcionales

Tabla 6: Requerimientos Funcionales
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Médulo

Cadigo Descripcion

Se mostrara la opcién de
MO01 RFO1 .
escoger platos tipicos.
Las opciones de alimentos por
RF02 categoria se muestran y se
M02 ponen a disposicion del usuario.
Cada categoria muestra la
RFO3 )
imagen en el tablero en 3D.
La aplicacion debera mostrar los
MO03 RFO4
modelos 3D
La aplicacion deberd permitir
MO04 RF05 _
realizar una encuesta.

3.1.3.3. Requerimientos No Funcionales

Tabla 7: Requerimientos No Funcionales

Cédigo ‘ Descripcion

Esta aplicacion solo estd disponible en
RNFO1 dispositivos con sistema operativo Android

version 8 o posterior.

Para mejorar la experiencia del usuario, su
RNF02 L _

aplicacion debe ser fluida.

La aplicacion tiene una interfaz amigable y facil
RNF03

de usar.

El programa deberia poder adaptarse a otras
RNF04 plataformas, como los teléfonos inteligentes Y

table's.

La aplicacion debe adaptarse a la pantalla de la
RNF05

Tablet de 10.1”.

La aplicacion debe proporcionar mensajes de
RNF06 error que sean informativos y orientados al

usuario final.
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3.1.3.4. Entorno Técnico y Fisico del Proyecto

- Tecnologia: Android

- Lenguaje de programacion: C#

- Sistema operativo: Android version 4.0 o superior

- IDE: Microsoft Visual Studio 2015

- SDK: Vuforia 8.3.8, Android Studio

- Motor de juego: Unity 2019.1.4f1 3D

- Editor de Cddigo: Sublime Text

- Smartphone: Android 10, 64GB Almacenamiento, 4GB
Memoria RAM

- Tablet: Android 9, 32GB Almacenamiento, 2GB RAM

- 1 Computadora: una computadora portatil con un procesador
Core i7, 8 GB de RAM vy una capacidad minima de disco
disponible de 5 GB

- Metodologia de desarrollo: Mobile-D

3.2. FASE DE INICIALIZACION
En esta etapa, se identifican y determinan los recursos fisicos y técnicos y las
herramientas para el desarrollo de software para identificar la presentacion general
del proyecto. Los recursos necesarios para desarrollar este proyecto deben

destinarse a desarrollar aplicaciones moviles de realidad aumentada.

3.2.1. Configuracién del proyecto

a. Preparacion del ambiente

v Laptop Core i7 con 08GB RAM Yy sistema operativo Windows 10.

Instalador de Unity 2019.14 f1.
Descargue e instale el SDK de Unity.
Descargue e instale el SDK de Android.
Descargue e instale el SDK de Google.
Descargue e instale VVuforia para Unity.
Importe la biblioteca a Unity.

Cargue el modelo 3D en Unity.

NN N N N N RN

Organice su entorno de desarrollo de Unity.
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b. Plan de Comunicacion
Se utilizaron los siguientes canales de comunicacion para mantener el
contacto con las partes interesadas y lograr la plena coordinacion de este
proyecto.
v" WhatsApp
v Facebook Messenger
v Llamadas Telefonicas
v Correo Electrénico (Gmail)

c. Capacitacion
Se establecié un plan de capacitacion de 02 veces a la semana para
monitorear el desarrollo de la aplicacion, guiado por un experto en el
programa Unity.

d. Aplicaciones

e Unity

eeeeeee

Ads

Monetize your games

Analytics
|| Discover player insights

Cloud Build

Build games faster
|~ asses |

Collaborate
Creale together seamlessly

Performance Reporting

—

Figura 8: Unity 3D
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SDK Android

(]

@

~ Appearance & Behavier
Appearance
Menus and Teolbars
v System Settings
Passwords
HTTP Proxy
Updates

Usage Statistics

ndroid

Netifications
Quick Lists
Path Variables

Keymap

Editor

-

Plugins
Build, Execution, Deployment
» Tools

v

SDK Google

Appearance & Behavior

Default Settings

> System Settings » Android SDK

Manager for the Android SDK and Tools used by Android Studic

Android SDK Location: ‘ CAUsersUKAT-PC\AppDatalLocal\Android\Sdk

SDK Platforms | SDK Tools | SDK Update Sites |

Reset

=

Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to an AP level by
default. Once installed, Android Studio will autematically check for updates, Check "shew package details” to
display individual SDK components.

| Name | API Level | Revision | Status

[J Android P Preview P 2 Not installed
Android API 27 27 1 Installed
Android 8.0 (Oreo) 2 2 Not installed
() Android 7.1.1 (Nougat) 25 3 Mot installed
[ Android 7.0 (Nougat) 21 2 Not installed
[ Android 6.0 (Marshmallow) 23 3 Not installed
(O Android 5.1 (Lollipop) 2 2 Not installed
Android 5.0 (Lollipop) 21 2 Mot installed
() Android 4.4W (KitKat Wear) 20 2 Not installed
() Android 4.4 (KitKat) 19 4 Not installed
(O Android 4.3 (elly Bean) 18 3 Not installed
(D) Android 4.2 (elly Bean) 17 3 Mot installed
() Android 4.1 Uelly Bean) 16 5 Not installed
() Android 4.03 (IceCreamsandwich) 15 5 Not installed
(O Android 4.0 (IceCreamSanduwich) 14 4 Not installed
(D) Android 3.2 (Honeycomb) 13 1 Not installed
(] Android 3.1 (Honeycomb) 12 3 Mot installed

. 4 Android 3.0 (Honeycamb) i 2 Not installed
(O Android 2.3.2 (Gingerbread) 10 2 Not installed
(O Android 2.3 (Gingerbread) ) 2 Not installed
(O Android 2.2 (Froyo) 8 3 Mot installed
[0 Android 2.1 (Eclair) 7 3 Not installed

Figura 9: SDK Android

[ Show Package Details

© Appearance & Behavior
Appearance
Manves and Tooihans
v System Settings

Qotat Proterarces

Appearance & Behavior + System Setsings » Androld SOK
Manager for the Android SDK and Yook sied by Androd Studio

Ancroid SOK Location

IUsers fennigee) Libeary | Android / o

soc matforms  [REGIERNII 50% Updute Sitey

ame
Androld SDK Suild-Tools 26
CPU Debegeng tools
Ovake
wos
Andrasd Aves AN Simulaton

Angrosd Avto Derhiop Mead Une emlator

ANgrosd [madanor

Androkd SOX Marterm- Teot
Androld S0K Fools

Angrold Support Litrary, rev 23,1
Documentation for Androsd SOK
Coogle May APK Expaniion liteary
Cooght May Biling Liscary
Cooghe Play Liceming Lidcary
Coogle May services
Coogle Web Driver

Imtant Apgn Devetoperwnt SOK

el w86 Dmtator Accelenanor DGAXM intalier), rev 5.5
NOX
R

L
o
Yerven e
imtated
Not aatalled
Not astalled
Not dastalied
1 Not imatalied
11 Not imatalied
603 Iraraited
600 Imsailed
002 Imtaied
N0 Iraraied
1 Imtaled
i Not isstalled
s Not inatalied
i Not mstalled
“2 Not installed
? Not iastalled
100 Not isatalled
5.50 Update Availadle 6.3,
1504119035 Not instalied
| Show Package Decals

Befow are the avalable SDX Seveloper tools, Once imtatied, Androwd Staco will automusaily
chack for upcuses, Check “show package details* 10 display avalable vervioms of an 50K Tool

cace Aoy IEEEE

Figura 10: SDK Google
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e \uforia

[ C' | @ https://developer.vuforia.com/targetmanager/licenseManager/licenseListingDetails By (}] =

foric™ beveloper Portal

Hello kat77 ~ | Log Out

Home Pricing Downloads Library Develop Support

License Manager Target Manager

License Manager » REALIDAD AUMENTAD..

REALIDAD AUMENTADA Edit Name Delete License Key

License Key Usage

Please copy the license key below into your app

AZC/6VH/////ARRAGYBOQ/ 22 JEB tgwhonRxkBiIRImv4mgWgStwg
le/HWIYYrPneDS4SLVvg5CoSUITiPafvyFnTYSYRuSbeqe0YH/ 30
fgGLDTCYE3h] JY=JZXBGCI k9P1vllCh5ibgKazIw72XhitICk/ Y5
DPkZOnZxD36v/y5SDeWNHW2 JE2LsVL1CP 65w T 9xw] FrREpNccHEeZ
Q1ACBxktBiJFErQR6Yx60tSW/ sybu/ %/ ggpTT+uQ6z+FXT2AR4ASd
SwHBYxhc//Fvpr7s]iFdiwso+9PBGtovLgK621DE/nlybk+2B63Jp
DMpCr4I5] PPW1XY+F4DHhUATSgkR+1iB802Ak+2pN3urg8iiT104G6g
ovVLhvTdDIBPWT+0

Device: Mabile
Type: Develop

Figura 11: Vuforia

e Vuforia con Unity

Import Unity Package n

UnityPla

Figura 12: Vuforia con Unity
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Import Unity Package El

VIRTUAL_DATA

v Em
7 Bm
v BEm

7
v
Z BHvirTUAL DATSA
Z B VIRTUAL

Cancel ' "Import

Figura 13: Import Unity Package

e Sublime Text

£ Sublime Tt

Figura 14: Sublime Text
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3.2.2. Planteamiento Inicial
3.2.2.1. Arquitectura de la Aplicacion

[ : CAPTURA FRAME- |
o ACTIVACIGN :
) | pecivas | ) cormnégn DE
DISPOSMIVO

(" Consulta
estado del
\_uI:L / mACKER 4 N\
= e A
) | Quity ||| &
Graficos App Asset, |ogica, .
. renderizade | renderizado, motor. Vu fO rl 0
|\ APLICACION | l imI:r’r':m ‘— ;annniwmmn *5 N J

v

Figura 15: Arquitectura de la Aplicacién

Tabla 8: Capas de la Aplicacion

Tipo de Capa Tipo de Capa

Esta capa es la capa que es visible para el
. usuario, también conocida como la "capa de
Capa de Presentacion )
usuario”, y muestra el componente en el lado

del cliente.

En esta capa, se colocan los datos,
Capa de Datos responsables de acceder a ellos y mostrar los
componentes del lado del servidor.

Esta capa contiene los programas a ejecutar,
Capa de Negocio las solicitudes y respuestas, y los

componentes de la conexion.
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3.2.2.2. Anadlisis de los Requerimientos
a. Diagrama de Caso de Uso

___ Visualizar Recursos de Audio

— I

& —Vlsuallzar Modelo3D

— S

) —
N ,’.—,

——  Consultar Categorias
D - =

Alumno P " ) | m— Tt <2
Practicar )<-+--------<( Visualizar Preguntas
"-\ __P/' x\ -‘-__/

extend

c’:, Ver Respuesta ::_.\

Figura 16: Diagrama de Casos de Uso

3.2.2.3. Planificacién por fases

Tabla 9: Planificacion por Fases

Fase Iteracion Descripcion

Se definen los intereses de las partes
y y interesadas, se definen los alcances, se
Exploracion Iteracion O ) - o )
identifican los requisitos y al final se

dictamina el plan.

Se configura el ambiente, se elabora el
ambiente, se define la capacitacion del
L . equipo de desarrollo, se ejecuta el plan de
Inicializacion Iteracion O L )
comunicacion,  se  analizan  los
requerimientos y se determina el plan

inicial.

Se implementan las caracteristicas y el

) disefio de la interfaz de los requisitos del
Iteracion 1 o _
_ modulo MOO1. La historia del usuario se
Produccion ]
actualiza y se genera la prueba

y Se implementan las caracteristicas y el
Iteracion 2 o ) o
disefio de la interfaz de los requisitos del
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modulo M002. La historia del usuario se

actualiza y se genera la prueba

Iteracion 3

Se implementan las caracteristicas y el
disefio de la interfaz de los requisitos del
modulo M003. La historia del usuario se

actualiza y se genera la prueba

Iteracion 4

Se implementan las caracteristicas y el
disefio de la interfaz de los requisitos del
modulo M004. La historia del usuario se

actualiza y se genera la prueba

Iteracion 5

Se implementan las caracteristicas y el
disefio de la interfaz de los requisitos del
modulo M005. La historia del usuario se

actualiza y se genera la prueba

Iteracion 6

Se implementan las caracteristicas y el
disefio de la interfaz de los requisitos del
modulo M006. La historia del usuario se

actualiza y se genera la prueba

Estabilizacion Iteracion 7

La coordinacion e integracion de todos
los mddulos de la aplicacion se realiza en
estable con un correcto

un lugar

funcionamiento.

Iteracion
Pruebas
Pruebas

Se ejecutara la prueba y se analizaran los

resultados

3.2.2.4. Historias de Usuario y Tarjeta de Tareas

a) Historias de Usuarios

Tabla 10: Historia de Usuario HUO1

Historia de Usuario

NUmero: HUO1

Usuario: Comensal / Mozo

Nombre: Acceso a la aplicacién movil

Prioridad: Alta

Riesgo de desarrollo: Alto
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Puntos Estimados: 01 Iteracién asignada: 01

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:
Surge una pantalla de bienvenida con botones que lo redireccionan a

varias posibilidades en su aplicacion.

Observaciones:

Tabla 11: Historia de Usuario HU02

Historia de Usuario

NUmero: HUO2 Usuario: Comensal / Mozo

Nombre: Mostrar imagenes en 3D

Prioridad: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 03 Iteracion asignada: 02

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:
Una vez que la camara enfoca el marcador impreso, la imagen del plato

se muestra en la pantalla del dispositivo mavil.

Observaciones:

Esta accion la realiza el cliente o el camarero cuando se ingresa el botén

de mend.
Tabla 12: Historia de Usuario HUO3
Historia de Usuario
NOmero: HUO3 Usuario: Comensal / Mozo

Nombre: Visualizar informacién de la carta

Prioridad: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 03 Iteracién asignada: 03

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Visualiza los precios de los platos y detalles como informacién.

Observaciones:
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Toque la imagen del plato que se muestra en la pantalla para mostrar la

informacion.

Tabla 13: Historia de Usuario HU04

Historia de Usuario

NOmero: HUO4 Usuario: Comensal/ Mozo

Nombre: Visualizar imagenes de la empresa

Prioridad: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 03 Iteracion asignada: 03

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Visualiza una galeria de imagenes perteneciente a la empresa.

Observaciones:
Este proceso lo realiza el comensal 0 mozo presionando el boton de la

galeria.
Tabla 14: Historia de Usuario HUQO5
Historia de Usuario
NOmero: HUQ5 Usuario: Comensal / Mozo

Nombre: Visualizar imagenes de la empresa

Prioridad: Alta Riesgo de desarrollo: Alto

Puntos Estimados: 03 Iteracion asignada: 03

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Visualiza una galeria de iméagenes perteneciente a la empresa.

Observaciones:
Este proceso lo realiza el comensal 0 mozo presionando el boton de la

galeria.

b) Tarjeta de Tareas
Tabla 15: Tarjeta de Tareas TTO1
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Tarea

NOmero: TTO1 NuUmero de Historia: 01

Nombre: Disefio de la interfaz de ingreso a la aplicacion movil

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Pantalla de bienvenida que muestra las posibilidades a las que puede
entrar la aplicacién con un boton.

Desarrolla variedad de interfaces para acceder con los botones.

Cada boton esté asociado a una interfaz.

Tabla 16: Tarjeta de Tareas TT02

Tarea

NOmero: TT02 NUmero de Historia: 02

Nombre: Base de Datos de marcadores

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:
Disefie una etiqueta para cada elemento del mend.

Guarda todos los marcadores utilizados en la base de datos.

Tabla 17: Tarjeta de Tareas TT03

Tarea

NUmero: TT03 Numero de Historia: 02

Nombre: Bosquejar imagenes en 3D

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Bosquejo de las imagenes de los platos en 3D.
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Tabla 18: Tarjeta de Tareas TT04

Tarea

NUmero: TT04 NUmero de Historia: 02

Nombre: Mostrar imagenes en 3D

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:

Para seguir capturando la imagen del marcador de placa, debe abrir la
camara en la pantalla de su dispositivo movil.

La imagen de la placa 3D correspondiente al marcador escaneado se

muestra en la pantalla.

Tabla 19: Tarjeta de Tareas TT05

Tarea

NUmero: TT05 NUmero de Historia: 03

Nombre: Visualizar informacién

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021

Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:
La informacidn de coccion, como precios y descripciones, se muestra

tocando virtualmente el boton virtual que se muestra con la imagen de

la comida.
Tabla 20: Tarjeta de Tareas TT06
Tarea
NUmero: TT06 NUmero de Historia: 04

Nombre: Maquetacion de la interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 02
Fecha Inicio: 2021 Fecha Fin: 2021
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Desarrollador a Cargo: Christian Nomberto Montenegro

Descripcion:
Disefie una interfaz que muestre una galeria de imagenes de los platos

del Restaurante.

3.2.2.5. Elaboracion de Prototipos

Figura 17: Prototipo 01

Figura 18: Prototipo 02
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Figura 20: Prototipo 04
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Figura 22: Prototipo 06
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Figura 23: Prototipo 07

3.2.3. Diade Prueba
Esta seccion valida y corrige las vulnerabilidades que ocurren al probar la
primera parte de la metodologia Mobile-D. Por ejemplo, configurar los

recursos utilizados para el desarrollo.

3.2.4. Diade Salida
Se hace una evaluacion previa de todos los resultados logrados hasta esta
fase para eludir deficiencias y errores a lo largo del desarrollo de la

aplicacion.

3.3. FASE DE PRODUCCION
3.3.1. Dia de Planificacion
Se determinan requisitos y tareas especificos para cumplir con los requisitos

funcionales de este proyecto.
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¢ con.nnp.popups.R = C8121R
© con.unity3d.EditorPlugin.R = CO122R
¢ com.unitydd.ads.R = CO123R
© con,unitydd,nostatusber.R = CH124R

¢ con.unity3d.nostatusbar.UnityPlayerActivityStatusBarsl = View$0nSystenlivisibilityChangel 1stenercol251

¢ com.unity3d.player.GooglevrProxy$l = HandlerCp1261

¢ con.unity3d.player.GoogleVrProxy$2 = RunnableCBi272

¢ con.unity3d.player.GooglevrProxy$s = RunnableC1283

¢ com.unitySd.player.GoogleVrProxy$4 = RunnableCB1294

¢ con.unity3d.player.GoogleVrProxy$a = (6136a

¢ con.unity3d.player, HFPStatus$l = CO1311

¢ con.unity3d.player. HFPStatus$s = EnunCB132s

¢ con.unity3d.player.NetworkConnectivity$l = CO1331

¢ com.unity3d.player.R = CO134R

¢ con.unity3d.player.R$id = CBL351d

¢ com.unitySd.player.Retlectiontelper$l = (81361

¢ con.unitySd.player.Reflectiondolpersa = CO137a

¢ con.unitydd.player.Reflectiontelper$h = AbstractCo138b
¢ con.unity3d.player, UnityPlayers1 = DislogInterrace$OnClickLLstenerco13s1
¢ con.unity3d.player, UnityPlayer$1d = £614010

¢ con.unity3d.player.UnityPlayer$1l = £B14111

¢ com.unity3d.player.UnityPlayer$12 = £B14212

¢ con.unity3d.player.UnityPlayer$ls « CBL4313

T con.unity3d.player.UnityPlayer§ld = RunnableCBlé4ld

¢ con.unityd.player.UnityPlayer$19 = RunnableC01451%

¢ con.unity3d.player. UnityPlayer$le = (014616

¢ con.unitydd,player, UnityPlayer$1? = RunnableC014717

¢ com.unity3d.player, UnityPlayers18 = RunnadleC0l4B1n

¢ con.unity3d.player.UnityPlayers19 = CO14919

¢ com.unity3d.player.UnityPlayers2 = RunnadleCo15e2

¢ con.unity3d.player.UnityPlayer$20 « RunnableCB15128

¢ com.unity3d.player.UnityPlayer$2l = SurtaceHolder$CallbackCBl522l
¢ com.unity3d.player.UnityPlayer$22 = RunnableC015322

¢ con.unitydd.player.UnityPlayer$2d = RunnableC015423

¢ con,unity3d.player, UnityPlayer$24 = RunnableC015524

& con.unity3d.player, UnityPlayer§25 = RunnadleCd15625

¢ con.unity3d.player.UnityPlayers2s = RuNNanLeco15724

¢ con.unity3d.player.UnityPlayer$3 = RunnableC01583

¢ con.unitySd.player.UnityPlayer$4 « RunnableC0l594

¢ con.unitySd.player.UnityPlayer$4$l = Dialogintertace$OnCancellistenerCB1461
c!cou.unityld.plaver.UnityPlavurSS = RunnableC01615

& con.unity3d,player, UnityPlayer$s = RunnableC01626

Figura 24: AndroidManifest.xml
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1 burldscrapt {
2 repositories {
jeenter()
]
dependencies {
classpath “conm.androld.tools.bulld:gradie:1.5.8'

}

apply plugin: 'com.android.application’

repositories {

mavenCentral()
jeenter()
}
15 android {
17 conpileSdkversion 23
18 buildToolsversion '23.0.1°
detaultContig {
applicationId 'com.Click.menuiR®
ninSdkversion 9
pL targetSdkversion 21
24 versionCode 1
= versionMane *1.9"
26 }
1intoptions {
abortOnError Talse
}
}

dependencies {
[/ some degendencics

}o

Figura 25: Build.Gradle

package con.androidnative.features.conmon;
inport ...

public class AndroidNativeUtility {
public static Tinal String UTILITY_LISTENER = "AndroigNativeutility";
private static AndroidNativeUtility _instance

public static AndroldWativeUtility Getinstance() {
1f (.instance == null) {
-instance = new AndroidWativeUtility();

}
return _instance;
+
public static void SaveToCacheStorage(String str, String str2) {
File file;
try {

i (!"rounted”, equals(Environment.getExternalStoragestate())) {
1T {Environment.isExternslStorageRemovable()) {
t1le = NativeUtility.GetApplicationContex().getCacnedir();
FileOutputStrean filsQutputStrean = new FileOutputStrean(new File(file, str));
tileDutputStrean.write(str2.getdytes());
TileOutputStrean.close();
}
H
file = NativeUtility.GetApplicationContex().getExternalCachedir();
FileDutputStrean TileOutputStrean2 = new FileDutputStrean(new File(file, str));
TiledutputStrean?. write(str2.getBytes());
TileDutputStrean2.close();
} caten (I0Exception e) {
Log.d("AndroiaNative”, “Error while saving '" + str & *' file to cache: " + e.getMessage())

d reglon for bl

L00P:8: B:10:0x0839-28:12:0x5840, (DOP_END] »/

a o region for
orre. , please refrer to 1nst /
public static java.lang.String GetFromCacheStorage(java.lang.String r7) {

Figura 26: AndroidnativeUTtility
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public class CameraAPI implerents ImageChooserListener {
private static final String CAMERA_SERVICE_CHOOSE_IMAGES_LISTENER » “ImagesPickedCallback”;
private static Tinal String CAMERA_SERVICE_LISTNER_NAME = “AndroidCamera”;
private static String GalleryFolder¥ame = null;
private static int Imageformat = 6;
private stotic int MaxImageAllowedSize = 10264;
private static boolean MultipleSelection = false;
public static Tinal int RESULT_TMAGE_CAPTURE = 2930;
private static noolean SaveCameralrageToGallery = Talse;
private static boolean TakeFullSizePhoto = true;
private static CameraAPI _instance;
private static ImageChooserManager imageChooserManager;
private static String mCurrentPhotofath;
ArraylList<String> GalleryList = new ArraylList<>();

public static CameraAPT GetInstance() {
17 (_instance == null) {
_instance = new CameradPI();
}

return _instance;

public void Init(String str, int 1, int 12, int 13) {
GalieryFolderNamne = str;
MaxInageAllowedSize = 1;
1t (12 '« 8) {
TakeFullSizePhoto = true;
} else {
TokeFullSizePhoto = false;
}
InageFormat = 13;

Figura 27: CameraAPI

package com.unityjd.ads;
import ..,
public final class Unitydas {

public enum FinishState {
ERROR,
SKIPPED,
CONPLETED

public enum PlacementState {
READY,
NOT_AVAILASLE,
UISABLED,
WALTING,
NO_FILL

public enum UnityAdsError {
NOT_INITIALIZED,
INITIALIZE_FAILED,
INVALID_ARGUMENT,
VIDEO_PLAYER_ERROR,
INIT_SANITY CHECK_FAIL,
AD_BLOCKER_DETECTED,
FILE_TO_ERROR,
DEVICE_TD_ERROR,
SHOW_ERRDR,
INTERNAL_ERROR

Figura 28: Unity3D

50



3.3.2. Diade Trabajo

En esta parte, escribiras el cddigo para disefiar el modelo 3D e implementar

y desarrollar la realidad aumentada.

3.3.2.1. Tarjetas de Historias de Usuario

Tabla 21: Tarjeta de Historias de Usuario

Dificultad Esfuerzo Prioridad Estado
Acceso a la ) -
HUO1 o ) Facil 02 Horas 1 Verificado
aplicacion movil.
Mostrar imagenes en o .
HUO02 3D Dificil 30 Horas 5 Verificado
Mostrar informacion
HUO03 Dificil 25 Horas 5 Verificado
de la carta.
Mostrar imégenes de _ .
HU04 Facil 20 Horas 5 Verificado
la empresa.

3.3.2.2. Tarjeta de Tareas
Tabla 22: Tarjeta de Tareas

Nombre Dificultad | Confianza Esfuerzo Estado

Modelo de Ia

estructura de )
TTO1 1 4 02 Horas Realizado

acceso a la

aplicacion movil

Base de Datos de )
TTO02 3 4 12 Horas Realizado

marcadores

Disefiar imagenes .
TTO3 5 4 20 Horas Realizado

en 3D

Mostrar imagenes )
TTO4 3 4 06 Horas Realizado

en 3D

Mostrar
TTOS5 | . 3 3 04 Horas Realizado

informacion

Diseio de la )
TTO6 | 4 4 10 Horas Realizado

interfaz
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3.3.2.3. Base de Datos

—1 PLATOS L]
: ) PR ODLUCTO INT
_| CATEGORIA A
T Cescipdon 'WaROHAR [ 15)
Canfdad INT

p————— g ) Precio DECTMAL{A, )

Descripdon W ROHER [ 15)
magen WARTHAR AS)

remiTe WARCHAR (15

Imagen WARCHAR (15}
Estaco WA RCHAR (15

= f CATEGOR 1A oA TEGORLA INT
»
] MESA L
EMESA INT
— Homibre: WARCHAR (M5
Esizco WA RTHAR (15
u 1
| PECIDO v
CPEDIDO INT
Mumerc INT
Estacio WARHAR (15
F MESA IdMESA INT
F FLATOS PR ODUCT O INT
¥ PLATUS CATEGDR 1A |oCA TEGORLA INT
| .
_| CLIENTES v
jm : : v CCLIENTE INT
CFACTIURA INT PMomires WaRCHAR (15
Fecha DATE Foelicm WERCHAR(S)
Tokzl DECIMAL(E,2) Diracdidn VAR CHERAS)
Exzoo WA RCHAR (15 f j mm - - - DMl VARHAR1S)
Tioo VARCHAR45) Teiefona INT

HITEMPEDNIDO INT
¥ PEDICO IFEDIDO INT Ervail WAR CHAR 5]
, Bomiore WARCHAR 15) Feciata ity DATE

PEDIDO_MESA _CMESA INT Femaig =
Canfidad INT " _
I PEDIDO FLATOS cPRODUCTO INT MESA_ICMESA I
Tokzl DECIMALIGZ)

I PEDIDO_IGFEDIDO INT

! PEDIDO FLATOS CATEEDRIA DCATEGORIA WMT -

[
¥ PEDICO MESA CMESA INT

! PEDIDO_PLATOS_CPRODUCTO INT
FEDICO PLATOS CATEEIR 1A DCATEGORIA MT
L3

Figura 29: Disefio de Base de Datos

3.4. FASE DE ESTABILIZACION
En esta etapa se procede a realizar las Gltimas acciones de integracion de las
funcionalidades implementadas y de presentarse algun error se realizan las
correcciones. En esta fase se finaliza la implementacion del producto, se mejora la

calidad y se finaliza con la documentacion del proyecto.
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3.5. PRUEBAS DEL SISTEMA
El proposito de la prueba es asegurar el cumplimiento de los requisitos funcionales para
lograr la satisfaccion del cliente con el correcto funcionamiento de una aplicacion mavil

desarrollada.

Tabla 23: Prueba de Aceptacion P01

Prueba de Aceptacion

NUmero: P01 HUOL1: Acceso a la aplicacion

Nombre: Acceso valido a la Aplicacién

Descripcion:

Muestra la ventana con el menu de opciones cuando se acceda correctamente.

Condiciones de ejecucion:

Entrada: El cliente apertura la aplicacion

Resultado esperado:

Visualiza una ventana con el menu de opciones cuando se accede a la aplicacion

Evaluacion de la prueba: Prueba Aceptada

Tabla 24: Prueba de Aceptacion P02

Prueba de Aceptacion

NUmero: P02 HUO02: Mostrar iméagenes en 3D

Nombre: Demostracion de imagenes en 3D

Descripcion:
Mostrara en 3D las imagenes de los platos

Condiciones de ejecucion:
Las imagenes y etiquetas deben corresponder a los platos almacenados en la base
de datos.

Entrada:
El cliente selecciona la opcion "Menu extendido” en el menu principal

Seleccione una figura del catalogo en fisico.

Resultado esperado:
El modelo 3D del plato seleccionado en el catdlogo se mostrara en la pantalla del

dispositivo movil

Evaluacion de la prueba: Prueba Aceptada
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Tabla 25: Prueba de Aceptacion P03

Prueba de Aceptacion

Numero: P03 HUO3: Visualizar Informacion del plato

Nombre: Especificacion del plato

Descripcion:

Visualizar el detalle del plato y costo al presionar un boton virtual.

Condiciones de ejecucion:
La imagen del plato se muestra en 3D. Aparecen botones virtuales junto a las

imagenes

Entrada:
El cliente oprime virtualmente el boton de especificacion virtual

Resultado esperado:
Al tocar el boton virtual, la pantalla de su dispositivo moévil mostrard un panel que

contiene informacion legal.

Evaluacion de la prueba: Prueba Aceptada

Tabla 26: Prueba de Aceptacion P04

Prueba de Aceptacion

NUmero: P04 HUO4:  Visualizar imagenes  del

restaurante

Nombre: Galeria de iméagenes

Descripcion:

Mostrara una coleccién de iméagenes del restaurante.

Condiciones de ejecucion:

Ingrese las opciones de la galeria

Entrada:

El cliente selecciona la alternativa "Galeria™ en el menu principal.

Resultado esperado:
Puede ver una galeria de imagenes de alimentos que puede observar moviendo la

pantalla.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria
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CAPITULO IV
MATERIALES Y METODOS
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4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

DISENO DE LA INVESTIGACION
Se utilizé el Disefio Pre Experimental
RG1 01 x 02
RG2 03 - 04
e R: Distribucion aleatoria o al azar de la muestra.
e G: Grupo de muestra (G1, grupo 1; G2, grupo 2; etcétera).
e X: Aplicacion mdvil con realidad aumentada
e O: Una medicion de los sujetos de un grupo.

e - Ausencia de estimulo.

POBLACION
Se reconoce como unidad de estudio a todos los clientes de las empresas del sector

Gastronémico en la Provincia del Santa comprendidos en el periodo 2021.

MUESTRA

El tamafio de la muestra, para la realizacion de la presente investigacion es de 30
clientes de las empresas del rubro ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE
SERVICIO MOVIL DE COMIDAS, ya que este es un valor adecuado, estandar
y se utiliza en varios procesos de investigacion, segun lo informa Peter Pande en su
libro “Las claves practicas de SIX Sigma” (Pande, Neuman y Cavanagh, 2004, p.
135-136)

NIVEL DE CONFIANZA Y GRADO DE SIGNIFICANCIA
Para el desarrollo de la tesis se calculd un nivel de confianza del 95%, con un

margen de error del 5%.

TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS
45.1. Técnicas
45.1.1. De Campo
En la siguiente conceptualizacion, determine el nivel de

satisfaccion del modelo.
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4.6.

4.5.1.2. De Gabinete
Hacer el mismo estudio y evaluacion de unidades de poblacion y
decidir las unidades muestrales y las unidades analiticas
relacionadas que conforman los grupos de control y

experimentales.

45.2. Instrumentos

a. Observacion Directa: Fichas de Observacion
b. Aplicacion de Encuestas: Cuestionario
c. Revision Bibliogréafica: Fichas Bibliograficas

d. Entrevista: Ficha de Entrevista

Metodologia de pasos para el desarrollo del trabajo

1)
2)
3)

4)

5)
6)

7)
8)

Estudio bibliogréafico de aplicacion mavil y realidad aumentada

Elaboracion del Marco Tedrico.

Detectar las unidades poblacionales del analisis y establecer las unidades de la
muestra.

Técnicas, Equipos y Herramientas a usar en el analisis para la recoleccién de
datos.

Aplicar de la Metodologia Mobile-D

Disefio y Construccion de la aplicacion mévil con realidad aumentada, lo que
le permite evaluar el desempefio de la variable dependiente.

Realizacion de la Discusion y Resultados

Elaboracion el informe final de la investigacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
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La Contrastacion de la hipdtesis se elabord de acorde al Procedimiento Pre Test - Post
Test, para lograr reconocer o rechazar la conjetura. Ademas, para la ejecucion de este

disefio se asemejaron indicadores cuantitativos, los cuales se refieren posteriormente:

Tabla 27: Tipo de Indicadores

INDICADOR TIPO
Tiempo en atencion de un pedido Cuantitativo
Tiempo para reconocimiento de QR Cuantitativo
Nivel de Usabilidad Cualitativo
Nivel de Conocimiento de Informacion Cualitativo
Nivel de Satisfaccion del Cliente Cualitativo

5.1. Indicador I1: Tiempo de atencion de un Pedido

5.1.1. Definicion de Variables
Ta = Tiempo de atencion con el sistema tradicional

Tq = Tiempo de atencion con realidad aumentada

5.1.2. Hipotesis Estadistica

e Hipotesis Ho= El tiempo promedio de atencion de un pedido antes de
emplear realidad aumentada es inferior al tiempo de atencion luego de
emplear realidad aumentada (Minutos)

Ho=Ta-Tda<0

e Hipdtesis Ha = El tiempo promedio de atencion de un pedido antes de
emplear realidad aumentada es superior al tiempo de atencion luego de
emplear realidad aumentada (Minutos)

Ha=Ta-Tad>0
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5.1.3. Nivel de Significancia
- Confiabilidad: 95%.

- Error: 5%

5.1.4. Estadigrafo de contraste

Tabla 28: Estadigrafo Indicador 11

N Pre Test Post Test
Ta Td
01 15
02 17
03 19 10
04 16 8
05 18 9
06 21 11
07 25 12
08 23 13
09 19 10
10 20 9
11 14 8
12 17 9
13 22 12
14 18 8
15 24 14
16 20 11
17 15 7
18 17 6
19 19 9
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20 19 12
21 25 11
22 23 13
23 14 6
24 18 7
25 17 10
26 14 8
27 19 9
28 21 10
29 12 6
30 15 7
Estadisticas de grupo
Media de
Desviacion errar
- Grupo M Media estandar estandar
Resultados  Pre_Test an 18,53 3,431 G626
Post_Test a0 8927 2,303 A1

Figura 30: Estadisticas de Grupo 11

Prueba de muestras independientes

Prueba de Levena de calidad

e varianzas pruebatpara laigualdad de madias
. 5% e intervala de confianza
o Dierencia de e Iz diferencia
Diferencia de arror
F §ig. t l §ig. (hilateral) medias estandar Inferior Superiar
e asumanvarianzas
Resuldos s 3505 0| 1w | s 00 267 746 1,75 1077
o se asumen varianzas
iquales 12280 | 50724 0o 4,267 745 7782 10,782

Figura 31: Pruebas de muestras independientes 11

61




5.15.

5.1.6.

Regidn Critica
Para a = 0.05, en la tabla de Distribucion de T-Student, (Anexo N°3)
hallamos Ta = 1.699. Entonces la region critica de la prueba es Ta <1.699,

00>

Conclusion

Puesto que Zc = 12.28 para 29 grados de libertad (N-1) calculado, es
superior que Za = 1.699 y existiendo este valor adentro de la region de
rechazo > 1.699 <=, Por lo tanto, se rechaza el Ho y por consecuente se
acepta Ha. Se concluye que existe una diferencia significativa entre la
muestra de control y experimental; entonces se puede afirmar que EI tiempo
promedio de atencién de un pedido sin emplear realidad aumentada es
superior al tiempo de atencién luego de emplear realidad aumentada con un

nivel de error del 5% y un nivel de confianza del 95%.

GRAFICA DE DISTRIBUCION

REGION DE RECHAZO REGION DE RECHAZO

REGION DE ACEPTACION

-1.699 1.699

Figura 32: Grafica de Distribucién 11

62



5.1.7. Discusion 11
El tiempo promedio de atencion de un pedido hallado con el sistema actual

18.53 minutos y con la aplicacion movil con realidad aumentada es de 9.27

segundos, obteniendo un decremento de 9.26 segundos que representa un
49.97% del total.

Tabla 29: Discusion Indicador 11

Tiempo Tiempo ]
) ) ) ) Tiempo )
Promedio | Porcentaje | Promedio | Porcentaje Porcentaje
Ganado
Pre-Test Post-Test
18.53 100% 9.27 50.03% 9.26 49.97%

De la comparacion realizada en la tabla anterior se observa una reduccion

en el tiempo promedio de atencion de un pedido de 9.26 minutos que

equivale al 49.97%. La siguiente grafica resume dichos resultados:

20
18
16
14
12

o N B O

Pre_Test

Post_Test

Ganado

mm Tiempo Promedio

== Porcentaje

Figura 33: Gréfico Discusion 11
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Tabla 30: Resultado Indicador 11

Cantidad de

tiempo menor al

Cantidad de

Cantidad de

tiempo menor al

Resultado ] tiempo menor a la _
promedio Post- promedio Pre-
meta planteada
Test Test
Cantidad 13 10 30
Porcentaje 43.33% 33.33% 100%
Meta Planteada 9

= EI 43.33 % de los tiempos para la atencion de pedido en el Post-Test fue

menor al tiempo promedio.

= EI 33.33 % de los tiempos para la atencién de pedido en el Post-Test es

menor a la meta planteada.

= El 100% de los tiempos para la atencion de pedido en el Post-Test es

menor a su tiempo promedio en la Pre-Test.

5.2. Indicar 12: Tiempo de reconocimiento de QR

5.2.1. Definicién de Variables

Ca = Tiempo de Reconocimiento para QR

5.2.2.

Hipotesis Estadistica

Hipotesis Ho = El Tiempo de reconocimiento de QR es inferior al 75% de la

media.

Ho=Ca>75%

Hipotesis Ha = El Tiempo de reconocimiento de QR es superior al 75% de

la media.

Ha=Ca>=75%

5.2.3. Nivel de Significancia

e Confiabilidad: 95%.
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e FError: 5%

5.2.4. Célculo T-Student 12

Tabla 31: Estadigrafo 12

Prueba Tiempo
(Segundos)
01 5.11
02 2.30
03 2.46
04 1.32
05 2.60
06 5.10
07 2.24
08 4.08
09 5.08
10 2.12
11 3.52
12 1.58
13 1.73
14 2.50
15 2.39
16 2.30
17 2.28
18 1.52
19 1.45
20 2.38
21 1.63
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22 1.40
23 491
24 1.51
25 2.21
26 2.30
27 1.50
28 2.42
29 1.62
30 1.71

Tabla 32: Célculo de la Media 12

Pruebas

Media (Ca)

Meta Planteada

30

2.509

2.29

Tabla 33: Estadisticas de muestra Unica 12

Estadisticas de muestra (inica

Media de
L3 Desviacion _rror
Media estandar estandar
Tiempo 30 25080 1175913 21528
Tabla 34: Prueba de muestra Unica 12
Prueba de muestra tinica
Valorde prugha=10
95% de intervalo de confianza
Diferancia de de |a diferencia
t gl Sig. (hilateral) medias Inferiar Superior
Tiempo 11 655 ,0oo 250900 2 0637 294493
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5.2.5. Conclusion

Puesto que Ca =2.509 y representa a 23 pruebas por debajo de la media. Por
lo tanto, se rechaza el Ho y por consecuente se acepta Ha. Se finaliza
entonces que EIl tiempo promedio de reconocimiento QR es inferior al

tiempo promedio con un nivel de error del 5% y un nivel de confianza del

95%.

5.2.6. Discusioén 12

Se evaluara el tiempo de reconocimiento de QR de acuerdo a una escala de

Likert.

Tabla 35: Escala de Likert 12

Tiempo Reconocimiento Escala
1 — <2 Segundos Excelente
2 — <3 Segundos Bueno
3 — <4 Segundos Regular
4 — <5 Segundos Malo
>5 Segundos Muy Malo

El tiempo promedio de reconocimiento hallado con la aplicacion movil con

realidad aumentada es de 2.509 segundos, obteniendo una cantidad menor

al promedio de 23 que representa el 76.67% del total.

Tabla 36: Resultado Indicador 13

Tiempo Promedio Cantidad menor al .
o ] Porcentaje
Reconocimiento promedio
2.509 23 76.67%
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Tiempo de Reconocimiento de QR
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Figura 34: Tiempo de Reconocimiento de QR

En la figura 34 se observan los resultados de la prueba elaborada en la cual
el tiempo promedio de reconocimiento de QR es de 2.509 segundos; por lo
tanto, segun la tabla 35 se encuentra dentro de la calificacion Bueno.

5.3. Indicador 13: Facilidad de Uso

5.3.1. Rangos de Valoracion
Se utilizar la escala de Likert

Tabla 37: Escala de Likert I3

Item Valoracion
Muy Dificil 1
Dificil 2
Facil 3
Muy facil 4

5.3.2. Pruebas de facilidad de uso

Tabla 38: Estadigrafo de Indicador 13
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Prueba

Muy Dificil

Dificil

Facil

Muy Fécil

01

02

03

04

05

X[ X X X

06

07

X

08

09

10

11

12

13

14

15

X[ X| X X

16

17

X

18

19

20

21

22

X[ X| X X

23

24

X

25
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26 X
27 X
28 X
29 X
30 X
5.3.3. Resultados I3
Tabla 39: Calculo de Media Indicador I3
Pruebas Media (Ca) Mediana
30 3.57 4.00
Tabla 40: Estadisticos Indicador 13
Facilidad (agrupado)
N Valido 30
Perdidos 30
Media 3,57
Mediana 4,00
Tabla 41: Facilidad Indicador I3
Facilidad (agrupado)
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Dificil 2 3,3 6,7 6,7
Facil 9 15,0 30,0 36,7
Muy Facil 19 31,7 63,3 100,0
Total 30 50,0 100,0
Perdidos Sistema 30 50,0
Total 60 100,0
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Facilidad (agrupado)

Porcentaje

Dificil Facil My Facil

Facilidad (agrupado)
Figura 35: Facilidad Indicador I3

5.3.4. Discusion 13

Nivel de Facilidad de la Aplicacidn

= Muy Dificil
= Dificil
= Facil

= Muy Facil

Figura 36: Discusién Indicador 13
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5.4.

El 63.33% de los resultados obtenidos en las pruebas demostraron que para los
clientes de las empresas dedicadas al rubro de ACTIVIDADES DE
RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE COMIDAS es Muy Fécil su
uso utilizando una aplicacion movil con tecnologia de realidad aumentada, el
93.33% de las pruebas realizadas a los clientes indicaron que es Féacil el uso,
mientras que solo el 6.67% de las pruebas realizadas a los clientes indicaron Dificil
su uso por falta de manejo de las tecnologias de la Informacion y Comunicaciones.
Ademas, en las pruebas realizadas demostraron que la media esta sobre el valor

3.57 lo que indica que la validez de la Usabilidad de la aplicacion.

Nivel de Conocimiento de la Informacion

5.4.1. Rangos de Valoracion
Se utilizar la escala de Likert
Tabla 42: Escala de Likert Indicador 14

Item Valoracion
Muy Malo 1
Malo 2
Regular 3
Bueno 4
Muy Bueno 5

5.4.2. Resultados Pre-Prueba 14
Tabla 43: Resultados Pre-Prueba 14

Muy Muy
Prueba Malo Regular Bueno
Malo Bueno

01 X

02 X

03 X

04 X

05 X

06 X
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07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30
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Escala y Frecuencia
Tabla 44: Escala y Frecuencia Pre-Prueba 14

Item Frecuencia Porcentaje
Muy Malo 02 6.67%
Malo 04 13.33%
Regular 12 40.00%
Bueno 10 33.33%
Muy Bueno 02 6.67%
Total 30 100.00%

Tabla 45: Célculo de Media y Mediana 14

Pre-Prueba Media Mediana
30 3.2 3.0

Nivel de Conocimiento Pre-Prueba

6.67%  6.67%

= Muy Malo
= Malo

= Regular

= Bueno

= Muy Bueno

Figura 37: Nivel de Conocimiento Pre-Prueba 14
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5.4.3. Resultado Post-Prueba 14

Tabla 46: Resultados Post-Prueba 14

Prueba Muy Malo Regular Bueno Muy
Malo Bueno

01 X
02 X
03 X
04 X

05 X

06 X
07 X

08 X
09 X

10 X

11 X

12 X

13 X
14 X

15 X

16 X
17 X
18 X

19 X
20 X

21 X

22 X
23 X
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24

25

26

27

28

29

30

Escala y Frecuencia

Tabla 47: Escala y Frecuencia Post-Prueba 14

Item Frecuencia Porcentaje
Muy Malo 01 3.33
Malo 01 3.33
Regular 04 13.33
Bueno 11 36.67
Muy Bueno 13 43.33
Total 30 100.00

Tabla 48: Calculo Media y Mediana 14

Post-Prueba

Media

Mediana

30

431

4.0
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= Muy Malo

= Malo

= Regular
Bueno

= Muy Bueno

Nivel de Conocimiento Post-Prueba

3.33% 3.33%

36.67%

Figura 38: Nivel de Conocimiento Post-Prueba 14

5.4.4. Discusion

a) Pre-Prueba

El 6.67% de los clientes catalogaron como MUY MALO la
informacion brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 13.33% de los clientes catalogaron como MALO la informacién
brindada por las empresas dedicadas al rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.

El 40.00% de los clientes catalogaron como REGULAR la
informacién brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 33.33% de los clientes catalogaron como BUENA la informacion
brindada por las empresas dedicadas al rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.
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El 6.67% de los clientes catalogaron como MUY BUENA la
informacién brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

b) Post-Prueba

El 3.33% de los clientes catalogaron como MUY MALO Ila
informacion brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 3.33% de los clientes catalogaron como MALO la informacion
brindada por las empresas dedicadas al rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.

El 13.33% de los clientes catalogaron como REGULAR la
informacion brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 36.67% de los clientes catalogaron como BUENA la informacion
brindada por las empresas dedicadas al rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.

El 43.33% de los clientes catalogaron como MUY BUENA la
informacion brindada por las empresas dedicadas al rubro de
ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.
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Tabla 49: Discusion Indicador 14

Nivel de Nivel de Nivel de
Conocimiento Conocimiento Conocimiento
de la Porcentaje de la Porcentaje de la Porcentaje
Informacién Informacion Informacién
Pre-Prueba Post-Prueba Ganado
12 40.00% 24 80.00% 12 40%

Por lo tanto, se finaliza que el nivel de conocimiento de la informacion que

se brinda a los clientes ha mejorado en un 40% luego del uso de la aplicacién

movil con realidad aumentada pasando de un nivel de conocimiento de la

informacion en una escala Regular a un nivel de conocimiento de la

informacion en una escala Buena.

5.5. Grado de Satisfaccion del Cliente

5.5.1. Rangos de Valoracion

Se utilizar la escala de Likert
Tabla 50: Escala de Likert Indicador 15

Item Valoracion
Nada Satisfecho 1
Insatisfecho 2
Medio 3
Satisfecho 4
Muy Satisfecho 5

5.5.2. Resultados Pre-Prueba 15
Tabla 51: Resultados Pre-Prueba 15

Nada . _ ) Muy
Prueba ) Insatisfecho | Medio | Satisfecho )
Satisfecho Satisfecho
01 X
02 X
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03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28
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29 X

30 X

Escala y Frecuencia
Tabla 52: Escala y Frecuencia Pre-Prueba 15

Item Frecuencia Porcentaje
Muy Malo 02 6.67%
Malo 05 16.67%
Regular 15 50.00%
Bueno 06 20.00%
Muy Bueno 02 6.67%
Total 30 100.00%

Tabla 53: Calculo Media y Mediana 14

Pre-Prueba Media Mediana
30 3.03 3.0

Nivel de Satisfaccion Pre-Prueba

6.67% 6.67%

"'A = Nada Satisfecho

m |[nsatisfecho
® Medio
Satisfecho

m Muy Satisfecho

Figura 39: Nivel de Satisfaccion Pre-Prueba 15
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5.5.3. Resultado Post-Prueba 15
Tabla 54: Resultados Pre-Prueba 15

Prueba Muy Malo Regular Bueno Muy
Malo Bueno

01 X
02 X
03 X

04 X
05 X

06 X
07 X

08 X
09 X

10 X
11 X

12 X

13 X
14 X

15 X
16 X

17 X
18 X

19 X

20 X
21 X

22 X
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23 X
24 X
25
26
27 X
28
29 X
30

Escala y Frecuencia

Tabla 55: Escala y Frecuencia Post-Prueba 15

Item Frecuencia Porcentaje
Muy Malo 00 0.00%
Malo 00 0.00%
Regular 04 13.33%
Bueno 11 36.67%
Muy Bueno 15 50.00%
Total 30 100.00%

Tabla 56: Calculo de Media y Mediana 15

Post-Prueba

Media

Mediana

30

431

4.0
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Nivel de Conocimiento Post-Prueba

0.00% . 0.00%

13.33%
= Nada Satisfecho

36.67% = Satisfecho
Medio
Satisfecho

m Muy Satisfecho

Figura 40: Nivel de Satisfaccion Post-Prueba 15

5.5.4. Discusion Indicador Grado de Satisfaccion del Cliente

c) Pre-Prueba

El 6.67% de los clientes catalogaron con un nivel de NADA
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 16.67% de los clientes catalogaron con un nivel de
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

El 50.00% de los clientes catalogaron con un nivel MEDIO, el
grado de Satisfaccion a las empresas del rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.

El 20.00% de los clientes catalogaron con un nivel de
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.
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e El 6.67% de los clientes catalogaron con un nivel MUY
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

d) Post-Prueba

e EI 13.33% de los clientes catalogaron con un nivel MEDIO, el
grado de Satisfaccion a las empresas del rubro de ACTIVIDADES
DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO MOVIL DE
COMIDAS.

e El 36.67% de los clientes catalogaron con un nivel de
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS.

e El 50.00% de los clientes catalogaron con un nivel MUY
SATISFECHO, el grado de Satisfaccion a las empresas del rubro
de ACTIVIDADES DE RESTAURANTES Y DE SERVICIO
MOVIL DE COMIDAS

Tabla 57: Discusion Indicador 15

Nivel de Nivel de Nivel de
Satisfaccion | Porcentaje | Satisfaccion | Porcentaje | Satisfaccion | Porcentaje
Pre-Prueba Post-Prueba Ganado
08 26.67% 26 86.67% 18 60%

Por lo tanto, se finaliza que el nivel de satisfaccion de los clientes ha
mejorado en un 60% luego del uso de la aplicacion movil con realidad
aumentada pasando de un nivel de Satisfaccidén en una escala Medio a un

nivel de Satisfaccion en una escala Satisfecho.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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6.1.

CONCLUSIONES

Se logré mejorar la promocion gastronomica de la provincia del Santa con el
desarrollo de una aplicacién mavil con tecnologia de realidad aumentada.

Se utiliz6 la metodologia Mobile-D en cada una de sus fases para desarrollar la
aplicacion movil con tecnologia de realidad aumentada.

Se mejoro el tiempo de atencion de un pedido logrando disminuir el tiempo de
atencion de pedidos en 9.26 minutos que representa un 49.97% de mejora en el
tiempo promedio de atencidn de un pedido.

El tiempo promedio de reconocimiento de codigo QR fue de 2.509 segundos
que representa el 76.67% de efectividad logrando una calificacion de BUENO
la aplicacion movil con realidad aumentada.

Se demostr6 la usabilidad de la aplicacion movil con realidad aumentada
obteniendo un 93.33% de clientes que manifiestan que es de facil uso.

El nivel de conocimiento de la informacion de los clientes con el uso de la
aplicacion mavil se incrementd en un 40%.

Hay una gran significancia en el nivel de satisfaccion del cliente con el uso de

la aplicacion mévil en un 60% con respecto al sistema tradicional.
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6.2.

RECOMENDACIONES

Realizar encuestas periodicas a los clientes con el objetivo de desarrollar nuevas
funcionalidades en la aplicacion movil.

Ampliar el servicio de pedidos delivery con tecnologia movil y realidad
aumentada para seguir aumentando el nivel de satisfaccion de los clientes.

Se recomienda que se haga conocer el atractivo gastronomico mediante la
realidad aumentada en los dispositivos mdéviles no solo a los clientes de la
provincia del santa, sino también a nivel nacional.

Para un funcionamiento correcto de la implementacién de realidad aumentada,
se debe utilizar un sistema operativo Android y un teléfono inteligente movil
con 7.0.3 o superior.

Para el uso correcto del aplicativo se debe de tener una iluminacion adecuada
para su aplicacion movil de realidad aumentada para que el software pueda
detectar correctamente los marcadores o patrones definidos.

Promover el uso de la aplicacién movil en estas épocas de pandemia para evitar
el contacto papel y superficies que pueden provocar un posible riesgo de

contagio.
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ANEXO 1: TABLA Z

TABLA Prohabilidades de una Normal Estandar
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Figura 41: Tabla Z

Fuente: https://jrvargas.files.wordpress.com/2010/07/tabla-z.pdf
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ANEXO 2: TABLA DISTRIBUCION T-STUDENT

r 075 .80 0.85 0.90 0.95 0.975 0.99 0.995

1.000 1.376 1.963 3.078 6.314 12.706 | 31.821 63.657

816 1.061 1.386 1.BRG 2.920 4.303 6.965 9.925

0.711 0.941 1.190 1.533 2.132 2.776 3747 4.604

1
2
3 0.765 04978 1.250 1.638 2.353 3.182 4,541 5.841
1
3

0.727 0.920 1.156 1.476 2015 2.571 3.365 4,032

6 0.718 0.906 1.134 1.440 1.943 2.447 3143 3.707
7 0.711 0.396 1.119 1.415 1.895 2.365 2.998 3,499
8 0.706 [.889 1.108 1.397 1.860 2.306 2.896 3.355
Y 0.703 0.883 1.100 1.383 1.833 2,462 2.821 3.250
10 0.700 0.879 1.0893 1.372 1.812 2.228 2.764 3.169

11 0.697 0.876 1.088 1.363 1.796 2.401 2718 3.106

12 0.695 0.873 1.083 1.356 1.782 2.179 2.681 3.055

13 1.694 0.870 1.079 1.350 1.771 2.160 2650 30z

14 0642 0.868 1.076 1.345 1.761 2.145 2,624 2977

15 0.691 0.866 1.074 1.341 1.753 2.131 2.602 2.947

16 1.690 .865 1.071 1.337 1.746 2.120 2.583 2.921
17 0689 0863 1.069 1.323 1.740 2110 2567 2898
18 0.688 0.862 1.067 1.330 1.734 2.101 2,552 2.878
19 (.688 0.861 1.066 1.328 1.729 2.093 2.539 2.861
20 068T 0.860 1.064 1.325 1.725 2.086 2.528 2.845

21 0.686 0.859 1.063 1.323 1.721 2.080 2.518 2.831

22 0686 0858 1.061 1.321 1.717 2.074 2.508 2.819
23 0.685 0.858 1.060 1.319 1.714 2.069 2.500 2.807
24 0.685 0.857 1.059 1.318 1.711 2.064 2.492 2.797
25 0684 0.856 1.058 1.316 1.708 2.060 2.485 2787

26 0.684 0.856 1.058 1.315 1.706 2.056 2.479 2779

27 0.684 0.855 1.057 1.314 1.703 2.052 2.473 2771

28 0.683 0.855 1.056 1.313 1.701 2.048 2467 2,763

29 0.683 0.854 1.055 1.311 1.699 2.045 2.462 2.756

30 0.683 0.854 1.055 1.310 1.697 2.042 2457 2.750

40 0.681 0.851 1.050 1.303 1.684 2.021 2.423 2.704

G0 0.679 [.848 1.046 1.296 1.671 2.000 2.390 2.660

120 0677 0.845 1.041 1.289 1.658 1.980 2.358 2617

e 0.674 0.842 1.036 1.282 1.645 1.960 2.326 2,576

Figura 42: Tabla de Distribucién de T-Student

Fuente: www-eio.upc.edu/teaching/estad/MC/taules/TStud.pdf
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