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RESUMEN

El estudio de la investigacion se centrd en la elaboracion de una
propuesta relacionada con el desarrollo de una aplicacion mavil
usando la tecnologia de realidad aumentada para los catélogos de
los productos de la empresa Paletta C.A, la cual es una empresa del
sector manufacturera dedicada a la fabricacion de bienes mobiliarios de
madera de pino. Como objetivo general se planted desarrollar una
aplicacion hibrida de catalogos de los productos comerciables mediante
la tecnologia de realidad aumentada en la empresa Paletta C.A para el
cumplimiento de las necesidades que tiene la empresa de la proyeccion
de sus productos, se considerd tema de relativa importancia ya que con
la aplicacion se podrd brindar al usuario una nueva forma de dar
informacién sobre todos los productos de la compafiia, lo que traera
beneficios a la empresa a la hora de no gastar sus recursos econémicos
e innovar nuevas tecnologias. La investigacién es de tipo proyecto
especial, con un disefio descriptivo y un nivel de campo; con una
poblacién de estudio de 5 personas constituidas por duefios y
encargados, para lo cual se us6 como técnica de recoleccion de datos la
entrevista y la observacion.

Descriptores: Realidad aumentada, aplicacién mavil, catalogos.



INTRODUCCION

Las nuevas tecnologias siempre han alimentado el crecimiento econémico,
mejorando las condiciones de vida, ademas a abierto vias a nuevos y mejores tipos
de trabajo; donde el mercado, la politica entre otros desempefian un papel al
adaptandose dando respuesta a los profundos cambios con los que las tecnologias
digitales producen.

La realidad aumentada (RA) es la vision de un entorno fisico del mundo real
a través de un dispositivo tecnoldgico, que puede afiadir informacion virtual a la
informacion fisica existente. Se trata pues de la combinacion del mundo real y el
mundo virtual, mezclando elementos fisicos tangibles con otros virtuales en tiempo
real. Gracias a esto la realidad aumentada nos brinda informacion de nuestro mundo
fisico y nos muestra una informacion interactiva y artificial, con multiples variables
que podemos modificar a nuestro gusto, y con las posibilidades de comunicarnos y
de estar presente en esa nueva realidad. Siendo nuevo mundo en 3D donde no
existen limites para la creatividad.

En el siguiente estudio de investigacion se propone desarrollar una aplicacién
hibrida que implemente una herramienta de un catalogo digital de los productos
existentes en la empresa Paletta C.A. con el uso de la tecnologia de realidad
aumentada, debido a que no poseen esta tecnologia para asi este se adapte a las
necesidades de la empresa consigo a los clientes de la misma.

Por tal razdn el presente trabajo esta estructurado en cuatro capitulos de la
siguiente manera:

Capitulo I El Problema, donde se realiz6 el planteamiento del problema que
describe el problema existente, por lo consiguiente se redacto el objetivo general y
los especificos, asi como la justificacion y el alcance del trabajo de investigacion.

Capitulo 11 Marco Tedrico, se expone las bases teoricas de la investigacion,
se detallan los antecedes, asi como las definiciones términos necesarios para la

buena interpretacion del trabajo.



Capitulo 111 Marco Metodoldgico, se da a conocer la metodologia a utilizar,
asi como el tipo, disefio, nivel, poblacion y muestreo, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos y las fases metodoldgicas del mismo.

Capitulo IV Resultados, por lo que se describe las observaciones y la
descripcién de lo relatado por los entrevistados, ademas se detallan las secuencias

I6gicas de la aplicacion mavil objeto de esta investigacion.

Capitulo V Conclusiones y Recomendaciones, en este capitulo se da lugar a
las conclusiones y recomendaciones que dieron como resultado el desarrollo del a

investigacion del presente trabajo de grado.



CAPITULO |
EL PROBLEMA

1.1 Planteamiento del Problema

En una empresa es fundamental utilizar estrategias de mercado para captar
clientes y generar ventas. Los catalogos son una de estas herramientas, y se definen
como una lista ordenada o clasificada que se hace sobre cualquier tipo de objeto.
Ya sea bienes a la venta, tecnologia, alimentos, entre otros. La funcion principal de
un catalogo comercial es permitir conocer la informacion de una empresa acerca de
los productos a la venta o servicios que ofrece la misma a los clientes potenciales,
ya que esto contribuye a un mayor nimero de ventas y también da a conocer el
valor del esfuerzo desarrollado por la compafiia.

Venezuela es un pais que sigue las nuevas tendencias en materia de
electronicos, modas y publicidad, muchas empresas no siguen las nuevas
tecnologias que pueden ser beneficiosas para las mismas o para el usuario. Muchas
empresas han tenido que cerrar sus puertas debido a que no cuentan con los recursos
necesarios para poder mantenerse en el mercado, ya sea debido a gastos econémicos,
como por ejemplo en la inversion de catalogos fisicos, pero a pesar de esto, han
surgido nuevos emprendedores con nuevas herramientas de mercado, gracias a la
pro actividad y competitividad de las mismas, lo cual ha garantizado permanencia
en los mercados.

La empresa Paletta C.A especializada en construccion de piezas de madera
personalizadas para la ambientacion organica de interiores y exteriores, cuenta con
catalogo actual de 20 productos estandar a ser comercializados en su inventario pero
este catdlogo cada semana va aumentando puesto que se disefian nuevos modelos
y también dado que los clientes les solicitan piezas que ellos desean lo cual la
empresa se encarga de producirlas, los productos que posee son de diferentes
modelos y tipos de mobiliarios como mesas, mesas de trabajo, espejos, vestidores,
sillas, taburetes, bancos y todos realizados con madera de pino 100% virgen con

tratamiento antipolilla y sellador antihumedad.



Pero dicha empresa carece de un catalogo fisico dirigido hacia el consumidor
a pesar que herramientas que permiten la presentacion detallada de los productos y
ademas son importantes medios publicitarios, solo lo posee en forma digital, visto
gue un catalogo fisico conlleva consecuencias en la empresa como: el costo de papel
e impresion y disefio esto producird gastos econémicos en la misma, la
actualizacion lenta de la informacién, la duracion del catalogo fisico ya que se
puede dafiar por el uso e igualmente este contribuira en la contaminacion ambiental
debido al residuo inservible de los mismos.

Por consiguiente, no solo trae problemas en la misma empresa sino también
en la necesidad del cliente a la hora de tomar decision en la compra del producto,
ademas el cliente debe movilizarse para observar el producto si posee las
caracteristicas deseadas como colores, las dimensiones, funcionalidades lo que cual
conlleva mas tiempo invertido a la hora de tomar decision.

Con la finalidad de innovar, actualizar los productos en el inventario,
aumentar las ganancias y reducir gastos de una manera eficiente, igualmente para
cumplir las politicas que tiene la empresa Paletta C.A. de proveerle al cliente un
mejor atencion, se propone el desarrollo de una aplicacion hibrida que permita
mostrarle cada producto dentro del catalogo en forma virtual y traerlo a la realidad
del entorno del usuario en sus 3 dimensiones ancho, altura y profundidad, es decir
mostrarle una imagen 3D de los productos a través de un dispositivo, realizado con
la tecnologia de realidad aumentada.

1.2 Formulacion del Problema

¢ Como se pueden reducir gastos econdmicos y cumplir las necesidades de los
clientes de la empresa Paletta C.A.?

1.3 Objetivo de la Investigacion
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion hibrida de catalogos de los productos comerciables
mediante la tecnologia de realidad aumentada en la empresa Paletta C.A para el
cumplimiento de las necesidades que tiene la empresa de la proyeccion de sus
productos.



1.3.2 Objetivos Especificos

Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales para el

desarrollo de un sistema hibrido que muestra a través de un movil los

productos de la empresa en realidad aumentada.

Disefiar un sistema a través de la metodologia XP, para que sea posible la

planificacién y control del proceso de desarrollo del sistema, con el uso

de herramientas de programacion.

Construir la aplicacion de software en la cual el cliente tenga acceso a la

informacion de los productos en forma digital y mostrarlo en un entorno

real a través de un dispositivo, utilizando un motor multiplataforma como

Unity y AR.js.

Realizar las pruebas en el sistema para que su correcto funcionamiento

sea verificado, detectando fallas e implementando los arreglos necesarios

segun la metodologia XP.
1.4 Justificacion

La investigacion se realiza para desarrollar una aplicacion hibrida en realidad
aumentada en el catadlogo de la empresa, para brindar al usuario una nueva forma
de dar informacion sobre todos los productos de la compafiia, o que traerd
beneficios a la empresa a la hora de no gastar sus recursos econémicos en disefiar e
imprimir cada catalogo, a la actualizacién de los precios y detalles de cada producto.
Proveera de la misma manera una forma innovadora para presentar o dar a

disposicion los productos a los clientes, donde estos podran ver las dimensiones de
los productos que estén interesados y poder tomar una pronta decision a la hora de
elegir los productos. Ademas, le sera de utilidad ya que no tendran que movilizarse
para tener que ver los productos solo tendran que usar la aplicacion lo cual traera
menos tiempo invertido por el cliente y podra comprar el producto sin tener
fisicamente a un sitio a pagar, también esta aplicacion traerd beneficios al medio

ambiente dado que no habra mas catalogos fisicos que puedan contaminar el mismo.



1.5 Alcance

Lo fundamental de la investigacion es proporcionarle a la empresa Paletta
C.A. un sistema de catdlogo que pueda mostrarle los productos que son
comercializados de la empresa en forma virtual y traerlo a la realidad del entorno
del usuario en sus 3 dimensiones ancho, altura y profundidad es decir en 3D y esto
se lograra con el uso de la tecnologia de realidad aumentada.

El usuario hara uso de un dispositivo mavil, ingresara en la aplicacion hecha
para la empresa, el usuario accedera a él catalogo donde podra encontrar una lista
de los productos, luego seleccionara el producto de su preferencia y a través de la
camara escanear una imagen del entorno; el cual aparecera el producto en forma
virtual donde se mostrara en la pantalla del dispositivo, del objeto elegido por el
usuario, que podra hacer de manejo por el mismo y observar las dimensiones del
producto también ver si es de su gusto y necesidad. La aplicacion tendré una opcion
de compra para re direccionar al usuario a la pagina web donde se podré realizar la

compra del producto.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

Bruzual, Daniel (2013) en su proyecto de grado presentado como requisito
parcial para optar el titulo de Ingeniero en Computacion, en la Facultad de
Ingenieria de la Universidad Simén Bolivar del Municipio Baruta en la ciudad de
Caracas, Venezuela. Su proyecto titulado “Desarrollo De Una Aplicacién De
Realidad Aumentada Para ElI Acceso A Contenido Virtual En Medios
Impresos” con la finalidad de satisfacer a los medios impresos que han sufrido
bajas en su distribucion e ingresos a partir de la popularidad de Internet, que
presenta a los usuarios a una experiencia donde no solo reciben texto e iméagenes si
no que puede disfrutar de audio y video o interaccionar con los contenidos. Aun asi,
hay personas que siguen prefiriendo el formato impreso por multiples razones.

La finalidad de este trabajo fue realizar una aplicacion para dispositivos
moviles, bajo la plataforma Android, que permite extender la experiencia de lectura
de periddicos y revistas obteniendo las ventajas de leer el medio en papel y
enriqueciéndola con los recursos disponibles en linea. Mediante el uso de realidad
aumentada, los lectores pueden acceder a contenidos adicionales (videos, audio,
enlaces, imagenes, etc.) que complementan su experiencia de lectura. La ventaja de
esta propuesta es que no va en contra de las ventas de papel, sino que pretende
potenciarlas, al enriquecer la experiencia del lector. La experiencia extendida
también esta disponible para la publicidad de la publicacion, permitiendo que esta
sea interactiva e igualmente llevar estadisticas del numero de veces que cada
anuncio ha sido accedido.

El articulo presentado apoya el presente trabajo que busca a traves de
dispositivos moviles con la tecnologia de realidad aumentada dar una experiencia
de lectura al usuario del interés del mismo ya sea imagenes, productos, entre otros.
Sin dejar de apoyar a las empresas de disefio e imprenta que realizan estos catalogos

para que este no les afecte en su negocio.



Asi mismo, Flérez, Jennifer y Buritica, Maritza (2013) en su trabajo de grado
titulado “Realidad Aumentada Aplicada a Objetos de Aprendizaje para
Asignaturas De Ingenieria Informatica.” presentado como requisito parcial para
obtener el titulo de Ingeniero Informético de la escuela de Ingenieria Informatica,
Facultad de Ingenierias en el Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid. Este
trabajo tiene como propdsito aplicar Realidad Aumentada en Objetos de
Aprendizaje, dirigido a algunas asignaturas de Ingenieria Informatica del
Politécnico Colombiano Jaime Isaza Cadavid. Se utilizan Objetos de Aprendizaje,
por ser una herramienta didactica de apoyo que ilustra de forma atractiva los temas
a ser expuestos, favoreciendo tanto al docente como a los estudiantes, con el fin de
interiorizar el conocimiento para resolver problemas.

Ademas, el uso de la Realidad Aumentada, ofrece al usuario una interaccion
con elementos reales y virtuales en un mismo entorno, el mundo real, que aplicado
a los Objetos de Aprendizaje, permite que los estudiantes interactden con elementos
virtuales, los cuales pueden ayudar a éstos, a entender los conceptos de los
contenidos de las asignaturas.

Manuel G. Pérez. P (2014) en su trabajo de investigacion titulado “Acceso A
Informacion Relevante Asistido Por Mecanismos De Realidad Aumentada”
realizado en la escuela de ingenieria de la computacion en la universidad Simon
Bolivar de caracas, Venezuela. El trabajo consistié en desarrollar una aplicacion
movil nativa para la plataforma Android que permita a los usuarios buscar y filtrar
sus sitios de interés para posteriormente observarlos en el dispositivo mediante
mecanismos de la realidad aumentada. Esta aplicacion permite también a los
usuarios almacenar localmente sus sitios favoritos de manera que puedan ser
accedidos offline, asi como de igual manera, brinda la posibilidad de que el usuario
observe sus puntos de interés reflejados en un mapa para mejor ubicacion.

En la tesis anterior, es muy importante tomar en cuenta la idea planteada de
buscar y filtrar lo que desea el usuario lo que servira en la creacion de la aplicacién
del presente trabajo puesto que sera una app hibrida es decir tendré caracteristicas

de una aplicacion nativa y web.



Por altimo, Rojas Pachas, Samuel y Contreras, Renzo (2016) en su trabajo de
grado, procedente de la Escuela de Ingenieria de Sistemas y Computacion, Facultad
de Ingenieria, Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC). En su proyecto
titulado “Catélogo Virtual con Realidad Aumentada.” EI propoésito de esta
investigacion tiene como finalidad implementar una aplicacién movil de comercio
electronico que permita a usuarios en general la visualizacion de productos de una
determinada empresa con la capacidad de interactuar con ellos y ademas poder
adquirirlos.

Gracias a la tecnologia de realidad aumentada permite que un usuario puede
interactuar con un producto especifico visualizandolo en tres dimensiones y en un
entorno real, a través de un dispositivo movil. El objetivo general del proyecto, es
lograr que la empresa que adquiera esta aplicacion, pueda permitir a usuarios
interactuar directamente con los productos que esta ofrece utilizando Realidad
Aumentada como tecnologia, lo que facilita la interaccion del usuario con el
producto, evitando devoluciones o cancelaciones de compra. Este trabajo aporta
directamente al presente ya que aporta directamente al proyecto que se busca el
mismo fin del que el usuario pueda tener una mejor experiencia al comprar un
producto a través de la aplicacion movil.

2.2 Bases Teoricas
2.2.1 Catalogos

“Se conoce a aquella publicacién empresarial cuyo fin primero es el de la
promocidn de aquellos productos o servicios que una empresa ofrece y sobre la cual
en definitiva versara el catalogo. El catalogo muchas veces resulta ser la mejor
manera y la mas ordenada que tiene una empresa mas a mano a la hora de
presentarle al mundo los productos que fabrica o comercializa. El catalogo
estd compuesto principalmente por imagenes de los productos o servicios que se
ofrecen en la empresa y que pueden ir acompariadas de breves descripciones, como
por ejemplo el precio o algunos de los principales beneficios del producto. Un
catalogo en definitivas cuentas es mas que nada una comunicacién visual de lo que

se ostenta o produce.” Florencia Ucha (Definicion ABC, 2009).



2.2.2 Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA) es una técnica que amplia la percepcion de la
realidad superponiendo a los objetos reales modelos virtuales enriquecidos.
Mientras el observador manipula y examina los objetos que lo rodean, recibe
informacion adicional sobre estos, manteniendo el foco de atencién en el mundo
real y no en el ordenador, el cual que juega el rol de asistir y mejorar las relaciones
e interacciones entre las personas y su entorno.

Segun Ronald Azuma (2001) define técnicamente la realidad aumentada
como un entorno que combina al mundo real y al mundo virtual, es interactivo en
tiempo real y se proyecta en tres dimensiones. No se debe confundir la realidad
aumentada con realidad virtual. Esta Gltima estd definida como un entorno
interactivo tridimensional generado por un computador con alta capacidad de
procesamiento de graficos en el cual se sumerge al espectador separandolo del
mundo real, mientras que realidad aumentada es un término que se usa para definir
una realidad mixta compuesta por elementos de un entorno fisico real combinados
con elementos virtuales, es decir, no sustituye la realidad fisica por una virtual, sino
que incluye datos informaticos al mundo real.

2.2.3 Tipos de Realidad Aumentada
Realidad Aumentada basada en marcadores

Como el mismo nombre lo dice, este tipo de Realidad Aumentada utiliza
marcadores, como si fuera un ancla que conecta el mundo virtual con el mundo
real. Un marcador puede ser una imagen, un logo, una revista, etc. Una vez que
el marcador es reconocido por la aplicacion, el contenido puede ser colocado
encima.

Realidad Aumentada sin marcadores o “Markerless”

Como el mismo nombre lo dice, este tipo de Realidad Aumentada no
utiliza marcadores, sino hace uso de graficos o entorno para lograr una
proyeccion de imagenes 3D sobre un entorno real.

Realidad Aumentada de Visualizacion externa
En este caso, este tipo de Realidad Aumentada, permite a usuarios ver

informacion acerca de lo que pueden visualizar a través de un dispositivo movil.
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Es usado mayormente para aplicaciones turisticas, utilizando muchas veces
GPS para la ubicacion de los dispositivos.
2.2.4 Dispositivos Moviles

Un dispositivo movil es un dispositivo que carece de conexiones alambricas
para funcionar facilitando la portabilidad del mismo. El pequefio tamafio que tienen
estos dispositivos hace mas facil su uso y ademas muchos de estos dispositivos
cuentan con un gran acceso a informacion el cual es agregado a la comunicacion
que se puede tener a través de ellos, gracias al uso del internet y la linea telefdnica,
en la mayoria de casos.

“Habitualmente, por dispositivo movil entendemos que se trata de un
dispositivo que tiene la capacidad de conectarse a Internet. No obstante, en
ocasiones también se tiende a englobar dentro la categoria de dispositivos moviles
a camaras digitales, videocamaras, etc., ya que a veces tienen capacidad de
conectarse a otros dispositivos via Internet o redes wifi o bluetooth.” Proteccion de
datos, (2019)

2.2.5 Aplicaciones Moviles

Una aplicacion mavil o app movil es una aplicacion informatica disefiada
para ser ejecutada en teléfonos inteligentes (Smartphone), tabletasy otros
dispositivos moviles. Este tipo de aplicaciones permiten al usuario efectuar un
variado conjunto de tareas profesional, de ocio, educativas, de acceso a servicios,
entre otros; facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.

Segln Diego Laballés (2016), “Llamamos aplicacion mévil a aquellos
«pequefos programas» que vemos tipicamente en nuestro movil o Tablet. Son
aplicaciones simples y amigables para la interfaz de un dispositivo de pequefio
tamafio. Sin embargo, lo que comenzd en el movil y en la Tablet, ahora se ha ido
extendiendo también a relojes inteligentes, televisiones y coches.”
2.2.5.1 Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas son aquellas que estan hechas para un sistema
concreto y por lo tanto con el lenguaje de programacion del sistema. Por ejemplo,
una aplicacion de Android esta hecha en Java mientras que una aplicacion para iOS

estd hecha tipicamente en Swift. Utilizan los lenguajes que, las empresas
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propietarias del sistema, ponen a disposicion de los desarrolladores; de la misma
forma se tienen que desarrollar versiones distintas para cada sistema, es decir si
quieres crear una aplicacién nativa para Android e i0S, deberas crear dos versiones.
A veces, también requiere que se involucre mas de un programador si no encuentras
a alguien que sepa desarrollar en ambos sistemas, ya que tipicamente los
programadores se especializan en un solo lenguaje.

Las aplicaciones nativas son la mayoria de aplicaciones que tienes instaladas
en tu smartphone. Estas aplicacionesse descargan de las tiendas de
aplicaciones como AppStore 0 Google Play. Una vez instaladas, tienes disponible
un icono en la pantalla de tu mévil y puedes acceder a ellas tengas o no tengas
conexion a internet. Una app de este tipo puede acceder a todos los sensores del
dispositivo, debido a que las aplicaciones nativas siempre van a ser las mejores en
este aspecto.
2.2.5.2 Aplicaciones Webs

Las aplicaciones web son webs adaptadas al movil. Tipicamente no se llama
web app a cualquier web que se pueda acceder desde el mévil, dado que todas son
accesibles, sino a aquellas webs que tienen una version muy pensada para los
sistemas moviles. Ofrecen controles sencillos e intuitivos para usar en un
dispositivo pequefio. Van mas alla de simplemente mostrar un contenido estatico.
Estas aplicaciones son accesibles a través de un navegador, por ejemplo, Safari en
el caso de iOS. Es necesario tener acceso a internet, ya que la aplicacién reside en
un servidor externo. Al contrario que las aplicaciones nativas, este tipo de
aplicacion no esta en las tiendas de aplicaciones ni puede tener su propio icono en
la pantalla de tu smartphone.

Una aplicacion web estd hecha en HTML, CSS y JavaScript. Basicamente
son los lenguajes de la web. Al ser accedidas a través del navegador, no es necesario
crear versiones distintas, puesto que son compatibles y se adaptan a cualquier
sistema. Las personas que entren desde un iPhone veran la misma version que las
personas que entren desde un dispositivo Android. Una aplicacién web tiene
un acceso muy restringido a estos componentes, es decir no pueden obtener acceso

a algun sensor, pero sin poder acceder a toda la funcionalidad existente. Realmente
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no estan pensadas para ello. La experiencia de usuario en una aplicacion web no es
la mas deseada para un uso intensivo de la aplicacion.
2.2.5.3 Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son una mezcla entre apps nativas y web apps. En
este caso, las aplicaciones hibridas se comportan igual que las aplicaciones nativas.
Este tipo de apps se pueden descargar desde las tiendas de aplicacionesy ser
accedidas a través de un icono en la pantalla. EI acceso a internet puede ser o no
necesario, depende del nivel desarrollo que se lleve a cabo. Una aplicacién hibrida
en este caso esta desarrollada de una manera similar a la aplicacion web.

Es decir, utiliza los lenguajes HTML, CSS, y JavaScript; en ocasiones
requieren algo de codigo del lenguaje propio del sistema. Sin embargo, como hemos
comentado antes, no se acceden desde el navegador. Entonces ;Cémo puede ser, si
estan desarrolladas con lenguajes web? Como respuesta rapida, la aplicacion
hibrida es como un navegador de internet, sin utilizar la aplicacion de navegador de
sistema. Utilizan software de otras empresas para poder transportar el lenguaje web
a los sistemas mdviles. De esta manera, se consigue con un solo desarrollo crear
varias versiones para cada sistema. Tiene méas acceso a los sensores del dispositivo
que una aplicacién web, pero no tanta libertad como una aplicacion nativa. No todos
los sensores son accesibles y en algunos casos puede ser complicado usarlos.

2.2.6 Metodologia XP

La metodologia XP (Extreme Programming o Programacion Extrema) se
centra en potenciar las relaciones interpersonales del equipo de desarrollo como
clave del éxito mediante el trabajo en equipo, el aprendizaje continuo, el buen clima
de trabajo y minimizar el riesgo actuando sobre las variables del proyecto: costo,
tiempo, calidad, alcance. Esta metodologia pone el énfasis en la retroalimentacion
continua entre cliente y el equipo de desarrollo y es idonea para proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes. Ademas, segun Joskowicz (2008) esta
tiene un conjunto importante de reglas, practicas y se pueden agrupar en:

1. Planificacion
2. Disefio

3. Desarrollo
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4. Pruebas

Fase I: Planificacion
En esta primera fase se debe hacer primero una recopilacion de todos los

requerimientos del proyecto, también haber una interaccion con el usuario, y se
debe planificar bien entre los desarrolladores que es lo que se quiere para el
proyecto para asi lograr los objetivos finales. Los Conceptos basicos de la
planificacion son:

Las Historias de Usuarios: Las cuales son descritas por el cliente, en su

propio lenguaje, como descripciones cortas de lo que el sistema debe

realizar.

El Plan de Entregas: Establece que las historias de usuarios seran

agrupadas para conformar una entrega y el orden de las mismas. Este

cronograma sera el resultado de una reunion entre todos los actores del

proyecto.

Plan de Iteraciones: Las historias de usuarios seleccionadas para cada

entrega son desarrolladas y probadas en un ciclo de iteracion, de acuerdo al

orden preestablecido.

Reuniones Diarias de Seguimiento: El objetivo es mantener la

comunicacion entre el equipo y compartir problemas y soluciones.
Fase I1: Disefio

Se sugiere que hay que conseguir disefios simples y sencillos. Para procurar

hacerlo todo lo menos complicado posible para el usuario o cliente, para conseguir
un disefio facilmente entendible e implementable que a la larga costard menos
tiempo y esfuerzo para desarrollarlo. En esta fase se lograra crear parte de la interfaz
del proyecto que tendra el usuario o cliente. Los conceptos mas importantes de
disefio en esta metodologia son los siguientes:

Simplicidad: Un disefio simple se implementa méas rapidamente que uno

complejo. Por ello XP propone implementar el disefio méas simple posible

que funcione.
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Soluciones: Cuando aparecen problemas técnicos, o cuando es dificil de
estimar el tiempo para implementar una historia de usuario, pueden
utilizarse pequefios programas de prueba, para explorar diferentes
soluciones.
Recodificacion: Consiste en escribir nuevamente parte del codigo de un
programa, sin cambiar su funcionalidad, a los efectos de crearlo mas simple,
conciso y entendible. Las metodologias de XP sugieren re codificar cada
Vez que sea necesario.
Metaforas: XP sugiere utilizar este concepto como una manera sencilla de
explicar el prop6sito del proyecto, asi como guiar la estructura del mismo.
Una buena metafora debe ser facil de comprender para el cliente y a su vez
debe tener suficiente contenido como para que sirva de guia a la
arquitectura del proyecto.
Fase I11: Codificacion
Como se dijo anteriormente el cliente es un parte mas del equipo de
desarrollo; su presencia es indispensable en las distintas fases de la metodologia. A
la hora de codificar una historia de usuario su presencia es ain mas necesaria. No
olvidemos que los clientes son los que crean las historias de usuario y negocias los
tiempos en los que seran implementadas. Antes del desarrollo de cada historia de
usuario el cliente debe especificar detalladamente lo que esta hara y también tendra
que estar presente cuando se realicen los test que verifiguen que la historia
implementada cumple la funcionalidad especificada. En esta fase de la codificacion
los clientes y desarrolladores del proyecto deben estar en comunicacion para que
los desarrolladores puedan codificar todo lo necesario para el proyecto, en esta fase
estd incluido todo lo de la codificacion o programacion por parte de los
desarrolladores del proyecto.
Disponibilidad del Cliente: Uno de los requerimientos de XP es tener al
cliente disponible durante todo el proyecto. No solamente como apoyo a los
desarrolladores, sino formando parte del grupo. El Involucramiento del
cliente es fundamental para que pueda desarrollarse un proyecto con la

metodologia XP. Al comienzo del proyecto, el este debe proporcionar las
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historias de usuarios. Pero, dado que estas historias son expresamente cortas
y de “alto nivel”, no contienen los detalles necesarios para realizar el
desarrollo del codigo. Estos detalles deben ser proporcionados por el cliente,
y discutidos con los desarrolladores, durante la etapa de desarrollo.

Uso de Estdndares: XP promueve la programacién basada en estandares,
de manera que sea facilmente entendible por todo el equipo, y que facilite
la re codificacion.

Programacién Dirigida por las Pruebas: En las metodologias
tradicionales, la fase de pruebas, incluyendo la definicion de los test, es
usualmente realizada sobre el final del proyecto, o el final del desarrollo de
cada modulo. La metodologia XP propone un modelo inverso, primero se
escribe los test que el sistema debe pasar. Luego, el desarrollo debe ser el
minimo necesario para pasar las pruebas previamente definidas. Las pruebas
a los que se refiere esta practica, son las pruebas unitarias, realizados por
los desarrolladores. La definicion de estos test al comienzo, condiciona o
“dirige” el desarrollo.

Programacion en Pares: XP propone que se desarrolle en pares de
programadores, ambos trabajando juntos en un mismo ordenador. Si bien
parece que ésta practica duplica el tiempo asignado al proyecto (y por ende,
los costos en recursos humanos), al trabajar en pares se minimizan los
errores y se logran mejores disefios, compensando la inversién en horas. El
producto obtenido es por lo general de mejor calidad que cuando el
desarrollo se realiza por programadores individuales.

Integraciones Permanentes: Todos los desarrolladores necesitan trabajar
siempre con la “dltima version”. Realizar cambios o mejoras sobre
versiones antiguas causan graves problemas, y retrasan al proyecto. Es por
eso que XP promueve publicar lo antes posible las nuevas versiones, aunque
no sean las Gltimas, siempre que estén libres de errores. Idealmente, todos
los dias deben existir nuevas versiones publicadas. Para evitar errores, solo

una pareja de desarrolladores puede integrar su cédigo a la vez.
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Propiedad Colectiva del Cédigo: En un proyecto XP, todo el equipo
puede contribuir con nuevas ideas que apliquen a cualquier parte del
proyecto. Asimismo, una pareja de programadores puede cambiar el cédigo
que sea necesario para corregir problemas, agregar funciones o re codificar.
Ritmo Sostenido: La Metodologia XP indica que debe llevarse un ritmo
sostenido de trabajo. EI concepto que se desea establecer con esta practica
es planificar el trabajo de forma a mantener un ritmo constante y razonable,
sin sobrecargar al equipo.

Fase 1V: Pruebas

Uno de los pilares de la metodologia XP es el uso de test para comprobar el
funcionamiento de los codigos que vayamos implementando. Para esta fase lo que
se implementa es el uso test son pruebas que se le hacen al proyecto o como ya se
dijo los cadigos que se vallan implementando.

Pruebas Unitarias: Todos los modulos deben de pasar las pruebas unitarias
antes de ser liberados o publicados. Por otra parte, como se menciond
anteriormente, las pruebas deben ser definidas antes de realizar el cédigo.
Que todo cddigo liberado pase correctamente las pruebas unitarias, es lo que
habilita que funcione la propiedad colectiva del codigo.

Deteccidn y Correccion de Errores: Cuando se encuentra un error, éste
debe ser corregido inmediatamente, y se deben tener precauciones para que
errores similares no vuelvan a ocurrir. Asimismo, Se generan nuevas
pruebas para verificar que el error haya sido resuelto.

Pruebas de Aceptacion: Son creadas en base a las historias de usuarios,
en cada ciclo de la iteracién del desarrollo. El Cliente debe especificar uno
0 diversos escenarios para comprobar que una historia de usuario ha sido
correctamente implementada. Asimismo, en caso de que fallen varias
pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucion. Una historia de
usuario no se puede considerar terminada hasta que pase correctamente

todas las pruebas de aceptacion.
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2.3 Bases Legales
El apoyo legal sera sustentado en los articulos de la constitucion de la
Republica bolivariana de Venezuela
Articulo 108: Los medios de comunicacion social, publicos y privados,
deben contribuir a la formacidn ciudadana. El Estado garantizara servicios
publicos de radio, television y redes de bibliotecas y de informatica, con el
fin de permitir el acceso universal a la informacidn. Los centros educativos
deben 40 incorporar el conocimiento y aplicacién de las nuevas tecnologias,
de sus innovaciones, segun los requisitos que establezca la ley.
Articulo 110: El Estado reconocera el interés publico de la ciencia, la
tecnologia, el conocimiento, la innovaciény sus aplicaciones y los servicios
de informacion necesarios por ser instrumentos fundamentales para el
desarrollo econdmico, social y politico del pais, asi como para la seguridad
y soberania nacional. Para el fomento y desarrollo de esas actividades, el
Estado destinara recursos suficientes y creara el sistema nacional de ciencia
y tecnologia de acuerdo con la ley. El sector privado debera aportar recursos
para las mismas. El Estado garantizara el cumplimiento de los principios
éticos y legales que deben regir las actividades de investigacion cientifica,
humanistica y tecnoldgica. La ley determinara los modos y medios para dar
cumplimiento a esta garantia.
2.4 Definicion de Términos
Software: Es un conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que
permiten ejecutar distintas tareas en una computadora. El software desarrollado
mediante distintos lenguajes de programacion, que permiten controlar el
comportamiento de una maquina. Estos lenguajes consisten en un conjunto de
simbolos y reglas sintacticas y semanticas, que definen el significado de sus
elementos y expresiones. Un lenguaje de programacion permite a los
programadores del software especificar, en forma precisa, sobre qué datos debe

operar una computadora.
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Sistema: De acuerdo con El Instituto Tecnoldgico Superior de ElI Mante (2017)
define como sistema: “Por sistema entendemos no solo la organizacion, sino
también la funcion y componentes de este, un objeto complejo cuyas partes o
componentes se relacionan con al menos alguno de los demas componentes, el cual
puede ser material o conceptual.”

Usuario: Es una persona que utiliza un dispositivo o un ordenador y realiza
multiples operaciones con distintos propésitos. A menudo es un usuario aquel que
adquiere un dispositivo lo emplea para comunicarse con otros usuarios, generar
contenido y documentos, utilizar software de diversas acciones posibles.

Pagina Web: Es conocida como un documento de tipo electronico, el cual contiene
informacién digital, la cual puede venir dada por datos visuales y/o sonoros, 0
una mezcla de ambos, a través de textos, imagenes, graficos, audio o videos y otros
tantos materiales dindmicos o estaticos. Toda esta informacion se ha configurado
para adaptarse a la red informatica mundial, también conocida como World Wide
Web.

Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas
operativos, lenguajes de programacion, u otra clase de software, que puedan
funcionar en diversas plataformas.

Tridimensional: Un objeto o ente es tridimensional si tiene tres dimensiones. Es
decir, cada uno de sus puntos puede ser localizado especificando tres ndmeros

dentro de un cierto rango. Por ejemplo, anchura, altura y profundidad.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

3.1 Tipo de investigacion

En funcidn del objetivo a realizar el presente trabajo a realizar es un proyecto
especial, de acuerdo con EI Manual de Tesis de Grado y Especializacién y Maestria
y Tesis Doctorales de la Universidad Pedagdgica Libertador, (2003), lo define
como: “Trabajos que lleven a creaciones tangibles, susceptibles de ser utilizadas
como soluciones a problemas demostrados, o que respondan a necesidades e
intereses de tipo cultural. Se incluyen en esta categoria los trabajos de elaboracion
de libros de texto y de materiales de apoyo educativo, el desarrollo de software,
prototipos y de productos tecnolégicos en general, asi como también los de creacién
literaria y artistica.” (p. 14).

Por lo tanto, argumentamos que la presente investigacion es de tipo proyecto
especial ya que como se menciond con anterioridad, el presente trabajo de
investigacion constituye la realizacion de una aplicacion hibrida utilizando la
tecnologia de realidad aumentada a los catalogos de la empresa Paletta C.A. para
satisfacer las necesidades de la misma con respecto, lo que implica que las
caracteristicas propias de la investigacion realizada solo permiten incluir la
demostracion de la necesidad de la creacion o de la importancia del aporte, segun
el caso, la fundamentacion tedrica, la descripcion de la metodologia utilizada y el
resultado concreto del trabajo en forma acabada.

3.2 Disefio de investigacion

Con el fin de conocer todas aquellas variables que afectan al desarrollo del
sistema, la siguiente investigacion es de nivel Campo. Arias (2012), define que: “La
investigacion de campo es aquella que consiste en la recoleccion de datos
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos
(datos primarios), sin manipular o controlar variable alguna, es decir, el
investigador obtiene la informacion, pero no altera las condiciones existentes. De

alli su caracter de investigacion no experimental” (p. 31). En funcion de esto el



estudio del analisis de los datos obtenidos se busca identificar las caracteristicas
fundamentales de los catalogos en realidad aumentada para asi darle solucién al
problema planteado.
3.3 Nivel de la investigacion

De acuerdo con Fidias G. Arias (2012) el nivel de investigacion: “Se refiere
al grado de profundidad con el que se aborda un fendmeno u objeto de estudio”. El
nivel de investigacion descriptivo consiste; en la caracterizacién de un hecho,
fenébmeno, individuo o grupo, con el fin de establecer su estructura o
comportamiento. Los resultados de este tipo de investigacion se ubican en un nivel
intermedio en cuanto a la profundidad de los conocimientos se refiere. (Fidias G.
Arias, 2012). El nivel de investigacion para este trabajo es uno de nivel descriptivo
visto que permite diagnosticar y analizar, para luego establecer sugerencias de
correccion que dependen de la profundidad de los conocimientos.
3.4 Poblacion y muestra
Con respecto a la poblacion y muestra, Palella y Martins (2010) expresan que:

“Establecer el tamafio poblacional y muestral es un paso necesario en toda
investigacion, ya que de no hacerlo se corre el riesgo de estudiar un numero
innecesario de personas, lo cual acarrea no solo pérdida de tiempo e inversion
innecesaria de recursos, si no que puede afectar la calidad del estudio”.
(p.105).

Fidias, Arias (2012) define poblacion como “La poblacion, o en terminos mas
precisos poblacién objetivo, es un conjunto finito o infinito de elementos con
caracteristicas comunes para los cuales seran extensivas las conclusiones de la
investigacion. Esta queda delimitada por el problema y por los objetivos del
estudio”. La poblacion del presente trabajo estd conformada por las personas que
prestan este servicio es decir los tres (3) duefios y (2) encargados de la empresa
Paletta C.A.

Segun Fidias, Arias (2012) La muestra se define como “un subconjunto
representativo y finito que se extrae de la poblacién accesible”. (p.83). Basado en
el acceso que se tuvo de la poblacion y el nimero de unidades que lo integran se
estudio la totalidad de la poblacion objetivo, por lo que no se extrajo muestra de la

misma ni se empleo técnicas de muestreo por lo tanto la muestra estara conformada
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por la poblacion de la empresa Paletta C.A. Esto basado en la definicion dada por
Arias, F (2012) donde establece que:
“Si la poblacidn, por el nUmero de unidades que lo integran, resulta accesible
en su totalidad, no serd necesario extraer una muestra. En consecuencia, se
podra investigar u obtener datos de toda la poblacion objetivo, sin que se trate
estrictamente un censo”. (p.83).
De acuerdo con Jacqueline Hurtado de Barrera (2008) establece lo siguiente
con relacion cuando no hace falta hacer muestreo:
La poblacion es conocida y se puede identificar cada uno de sus integrantes.
La poblacidn, ademas de ser conocida es accesible, es decir, es posible ubicar a
todos los miembros. No vale la pena hacer un muestreo para poblaciones de
menos de 100 integrantes.
La poblacion es relativamente pequefia, de modo que puede ser acaba en el
tiempo y con los recursos del investigador. (p.140)

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos.

Para la recoleccion de la informacién en la investigacion de acuerdo con Arias
(2012) define que “Un instrumento de recoleccion de datos es cualquier recurso,
dispositivo o formato, que se utiliza para obtener, registrar o almacenar informacion”
(p. 68), y se utilizé la técnica de observacion directa sobre los catalogos. Segun
Raul E. Encarnacion (2016), expresa que “La observacion directa es aquella en la
que el que investiga tiene contacto de manera personal con el caso o0 acontecimiento
que intenta investigar”. Esto tiene que ver con la obtencion de informaciones
o0 datos que se pueden observar de manera directa, se refieren por lo general a datos
recogidos de declaraciones de forma verbal que realizan las personas interesadas
mediante cuestionarios o entrevistas. Po lo tanto, se utilizara entrevista estructurada
o formal. Siguiendo a Arias (2012) define que “Es la que se realiza a partir de una
guia predisefiada que contiene las preguntas que seran formuladas al entrevistado.
En este caso, la misma guia de entrevista puede servir como instrumento para
registrar las respuestas, aunque también puede emplearse el grabador o la camara
de video” (p. 73).
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3.6 Fases Metodoldgicas

El proceso investigativo del presente proyecto emplea una metodologia la
cual se llevo a cabo siguiendo una serie de pasos para el desarrollo del presente
programa, la cual cuenta con 4 fases en donde se encuentran:

Fase I: Determinacion de los requerimientos funcionales y no funcionales
para el desarrollo del sistema hibrido.

La presente fase busca determinar los requerimientos funcionales y no
funcionales para el desarrollo de una aplicacion hibrida que permita mostrar a través
de un mavil los productos de la empresa en realidad aumentada.

Fase Il: Disefio de un sistema a través de la metodologia XP.

En esta fase con a través de las etapas del método de metodologia XP se
disefiara un sistema hibrido con el uso de herramientas de programacion.
Fase I11: Construccién de una aplicacion de software

En funcion a lo anterior se construird una la aplicacion de un software en la
cual el cliente tenga acceso a la informacién de los productos en forma digital y
mostrarlo en un entorno real a través de un dispositivo, utilizando un motor
multiplataforma.

Fase IV: Realizacion de pruebas en el sistema para su correcto funcionamiento
sea verificado

La ultima fase consta de poner a prueba al funcionamiento del sistema para

que sea verificado, y de este modo detectar las fallas del mismo.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

Para el desarrollo de un proyecto es necesario e importante crear una
estructura de trabajo para definir objetivos y tener un control de los recursos
destinados para el proyecto. Por ello en el presente capitulo expone el cumplimiento
y alcance de los objetivos especificos planteados, también los resultados que se
implementaron las fases metodoldgicas propuestas para el desarrollo de una
aplicacion de catalogos en realidad aumentada.

Por consiguiente, para la realizacion de este proyecto, primero se evaluaron
las metodologias a usar, por lo que opto utilizar la metodologia de Programacion
Extrema (XP) ya que sus caracteristicas se adaptaban para el desarrollo de la
aplicacion, ademas hizo del uso de las técnicas e instrumentos de recoleccion de
datos, lo cual se realizaron entrevistas estructuradas a la persona de la empresa
involucrada con el desarrollo de la aplicacion. Lo que permitié conocer los
requerimientos funcionales basicos y necesarios para el desarrollo de la aplicacion.
4.1 Fase I: Planificacion
4.1.1 Entrevista

Pregunta 1: ;Como le muestran actualmente su catadlogo de productos a comerciar

a los clientes?

Respuesta Cesare Distola: Cuando atendemos a los clientes bueno le pasamos el
catalogo digital que tenemos de los productos en PDF y también lo pasamos fotos
de los productos que ellos estén interesados.

Respuesta Angel Lara: Le mostramos los productos a través de Instagram, en
Instagram estan publicados nuestros productos, a medida que va saliendo nuestros
productos esta es publicada, también la persona consulta directamente la pieza por
Instagram por el dm, si la persona se comunica directamente al whatsapps de la
empresa, nosotros tenemos el WhatsApp bussiness para también manejar la parte del
catalogo nosotros le hacemos el presupuesto a la persona de la pieza que esta

solicitando.
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Cuadro 1: Pregunta de Entrevista 1. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 2: ;Cuanto tiempo llevan utilizando este método para dar a conocer sus

productos?

Respuesta Cesare Distola: Desde hace un afio llevamos mostrando nuestros
productos utilizando como herramienta un catélogo digital el cual disefie yo mismo.
Respuesta Angel Lara: En Instagram estamos desde marzo del afio pasado y en el

whatsapps en octubre.

Cuadro 2: Pregunta de Entrevista 2. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 3: ;Le gustaria a usted mostrar sus productos con las nuevas tecnologias
de la actualidad?

Respuesta Cesare Distola: Me pareceria interesante usar nuevas formas de poder
dar a conocer nuestros productos, y sobre todo ahora que muchos emprendedores
estan con nuevas propuestas en el mercado.

Respuesta Angel Lara: Si, pienso que si nos adaptamos a las nuevas tecnologias

vamos a pertenecer en el mercado mucho maés tiempo.

Cuadro 3: Pregunta de Entrevista 3. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 4: ;Qué conoce usted acerca de la realidad aumentada y como funciona
esta tecnologia?

-Respuesta Cesare Distola: Pensaba antes que era la Realidad Virtual que te metes
en un mundo virtual usando los lentes especiales, pero ahora que me explicaste
acerca de ese tema, y era algo que habia visto antes pero no tenia conocimiento de
ellos que eran los filtros de Instagram.

Respuesta Angel Lara: Si, pienso que si nos adaptamos a las nuevas tecnologias

vamos a pertenecer en el mercado mucho mas tiempo.

Cuadro 4: Pregunta de Entrevista 4. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 5: ¢;Considera usted que realizar una aplicacion de realidad aumentada

seria una idea innovadora para su negocio?
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Respuesta Cesare Distola: Si me pareceria innovador poder usar un sistema asi
para la empresa, ya que seria mas atractivo a la hora de captar clientes y mostrarles
nuestros articulos de madera.

Respuesta Angel Lara: Si porque seria excelente que la persona pudiese ver como
se veria la pieza en el espacio que desea, y que pueda tener esa variedad de presentar
el catalogo en RA para que la persona pueda imaginar codmo se veria en el espacio

deseado.

Cuadro 5: Pregunta de Entrevista 5. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 6: ;Como le gustaria que fuera con lo explicado anteriormente esta

aplicacion a nivel de disefio?

Respuesta Cesare Distola: Me gustaria que la aplicacién mostrara el logo y los
colores de la empresa.

Respuesta Angel Lara: Realmente nos gustaria que fuera bastante organico,
minimalista que €l lo que tratamos de compartir esa parte ecoldgica, que sea bastante

amigable y dinamica.

Cuadro 6: Pregunta de Entrevista 6. Fuente: Pérez (2020)

Pregunta 7: ;Qué le gustaria colocar a nivel de datos con respectos a sus productos

en este catalogo en realidad aumentada?

Respuesta Cesare Distola: Que se pudiese ver el nombre del producto y descripcion
del mismo, ademas del cddigo que identifica al modelo.
Respuesta Angel Lara: Los datos podrian ser las medidas el color, los productos

que nosotros mucho, que nuestros productos

Cuadro 7: Pregunta de Entrevista 7. Fuente: Pérez (2020)
4.1.2 Requerimientos funcionales y no funcionales.
Requerimientos funcionales
Se creara una interfaz sencilla que no posea mucha informacion, el
cual se le proporcionarad la informacion necesaria para mostrar el
inventario de la empresa.
Seleccionar imagen de la galeria, donde el usuario podra ver los

productos existentes del catalogo de la empresa.
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El sistema podra reconocer la superficie la cual a traves de la cdmara
en mostrara la imagen guardada de la figura en 3D para que esta se
muestre en realidad aumentada.
Requerimientos no funcionales

Crear un menu que sea agradable a la vista del usuario
Colocar los logos y colores pertinentes de la empresa.
Portabilidad, que pueda ser usado en diferentes dispositivos Android
a partir de la version 7 en adelante y en iPhone a partir del 10S 11.
Disponibilidad, que se pueda obtener acceso al catadlogo con tener
conexion a internet.

4.2 Fase I1: Disefio

4.2.1 Historias de Usuarios

Cuadro 8 Historia de usuario N°1.
Identificador: 01 Prioridad: Media

Nombre: Menl

Usuario: Cliente Sistema: Aplicacion mavil

Descripcion: Los usuarios tendran acceso mediante a la interfaz de la aplicacion

podran ingresar al catalogo y a las redes sociales de la empresa

Cuadro 9 Historia de usuario N°2.
Identificador: 02 Prioridad: Alta

Nombre: Catalogo de productos

Autor: Usuario y cliente Sistema: Aplicacion movil

Descripcion: En este proceso el usuario podra visualizar los disefios de productos
referentes de la empresa Paletta C.A, el cual podran acceder a cada uno de ellos

y Ver sus caracteristicas.

Cuadro 10 Historia de usuario N°3.

Identificador: 03 Prioridad: media

Nombre: Preguntas frecuentes

Autor: Usuario y cliente Sistema: Aplicacion mavil
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Descripcion: El usuario del sistema al momento de estar en la camara una vez

seleccionada el producto tendra acceso a un sector de ayuda de como usar la app

Cuadro 11 Historia de usuario N°4.
Identificador: 04 Prioridad: Alta

Nombre: Proyeccion en 3D

Autor: Usuario y cliente Sistema: Aplicacion movil

Descripcion: El usuario tendra acceso a la escena donde a través de la camara
podra colocar en una superficie el objeto en 3D seleccionado anteriormente y

podra manejar su escala y rotar el mismo.

4.2.2 Casos de usos

La siguiente herramienta tiene como finalidad facilitar la visualizacion de las
actividades que podra realizar cada usuario segun categoria dentro del sistema y
como se relacidn entre ellas. Para este sistema el siguiente modelo de caso de uso

€es:

Usuario

Iniciar Sesidn

Muostrar imagen
3D en AR por la
carmara

Ver galeria
de fotos
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Cuadro 12. Usuario a registro.

Esquema de Caso de Uso

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso: Usuario se registra
Precondiciones: No debe existir un usuario
Descripcion: El usuario se registra y sus datos se

almacenan en la base de datos

Condicion de Término: El usuario es creado

Condicion de termino Fallida: | No aplica.

Actores Primarios: Usuario y Cliente

Actores Secundarios: No aplica

Flujos de Eventos

Flujo Bésico
PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacién
2 Selecciona el botdn de crear cuenta
3 Ingresa los datos en el formulario
4 Se selecciona el boton de registrar

Cuadro 13. Usuario a ingresa sesion.

Esquema de Caso de Uso

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso: Usuario ingresa sesion

Precondiciones: Debe existir un usuario registrado

Descripcion: El usuario ingresa sesién para acceder a la
aplicacion

Condicion de Término: El usuario ingresa sesion

Condicidon de termino Fallida: | No aplica.

Actores Primarios: Usuario y Cliente

Actores Secundarios: No aplica
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Flujos de Eventos

Flujo Basico
PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacion
2 selecciona el apartado de inicio de sesion
3 Ingresa los datos en el formulario con los datos registrados
4 Se selecciona el boton de acceder
Cuadro 14. Usuario a elegir producto.
Esquema de Caso de Uso
Definicion del Caso de Uso
Nombre de Caso de Uso: Usuario a elegir producto
Precondiciones: Debe haber ingresado con su cuenta de
usuario
Descripcion: El usuario después de ingresar elige el
catalogo del producto
Condicién de Término: El usuario elige producto
Condicion de termino Fallida: | No aplica.
Actores Primarios: Usuario y Cliente
Actores Secundarios: No aplica

Flujos de Eventos

Flujo Bésico

PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacion
2 Ingresar sesion del usuario
3 Ingresar al apartado de Catalogo AR
4 Seleccionar producto
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Cuadro 15. Usuario a mostrar imagen en 3D.

Esquema de Caso de Uso

Definicion del Caso de Uso

Nombre de Caso de Uso: Usuario a mostrar imagen 3D en AR

Precondiciones: El usuario debe haber seleccionado un
producto

Descripcion: El usuario proyecta a través de la camara la

imagen 3d en realidad aumentada

Condicion de Término: El usuario elige producto

Condicidon de termino Fallida: | No aplica.

Actores Primarios: Usuario y Cliente

Actores Secundarios: No aplica

Flujos de Eventos

Flujo Bésico
PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacion
2 Ingresar sesion del usuario
3 Ingresar al apartado de Catalogo AR
4 Seleccionar producto
5 Escanear superficie
6 Colocar el objeto 3D
Cuadro 16. Usuario a toma foto a la realidad aumentada.
Esquema de Caso de Uso
Definicion del Caso de Uso
Nombre de Caso de Uso: El usuario toma foto a la realidad aumentada
Precondiciones: El usuario debe haber seleccionado un

producto y haberlo proyectado la imagen 3D
en AR.
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Descripcion: El usuario proyecta a través de la cAmara la

imagen 3d en realidad aumentada

Condicién de Término: El usuario le toma una foto a la imagen

proyectada en 3D

Condicion de termino Fallida: | No aplica.

Actores Primarios: Usuario y Cliente

Actores Secundarios: No aplica

Flujos de Eventos

Flujo Basico
PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacion
2 Ingresar sesion del usuario
3 Ingresar al apartado de Catalogo AR
4 Seleccionar producto
5 Escanear superficie
6 Colocar el objeto 3D
7 Tomar foto a la realidad aumentada proyectada
Cuadro 17. Usuario va a galeria.
Esquema de Caso de Uso
Definicion del Caso de Uso
Nombre de Caso de Uso: El usuario va la galeria
Precondiciones: El usuario debe haber tomado una foto
anteriormente para que esta este guardada en
la galeria.
Descripcion: El usuario podra observar a través de la
galeria las imagenes tomadas anteriormente
Condicién de Término: El usuario accedera a la galeria
Condicion de termino Fallida: | No aplica.
Actores Primarios: Usuario y Cliente
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Actores Secundarios: No aplica
Flujos de Eventos
Flujo Bésico
PASOS ACCION
1 Ingresar a la aplicacion
2 Ingresar sesion del usuario
3 Ingresar al apartado de Galeria

4.3 Fase I11: Construccion
El proceso de desarrollo de aplicacion mdvil se inici6é con la elaboracion

primero de la funcionalidad de la realidad aumentada para que esta pudiera mostrar
imagenes en el teléfono sin la necesidad de un marcador es decir sin un objetivo en
el cual mirar, cdmo se hace normalmente en este tipo de aplicaciones, se utilizo
como motor multiplataforma Unity ya que contiene varios framework que sirve
para crear realidad aumentada en dispositivos para construir la I6gica del programa
se uso el lenguaje de programacion C# debido a que es el lenguaje que se utiliza en
Unity, y los framework utilizados son ARCore disefiado por Google y ARK:it
disefiado por Apple estas librerias estan disefiadas para realizar realidad aumentada
de distintas formas dando nuevas experiencias para realizar la aplicacion.
Adicionalmente se us6 programa como Blender y SketchUp para la
realizacién del disefio de los objetos 3D y estos se tenian que exportar unas ves
realizado en formato FBX (. fbx) para que fuera compatible con el sistema.
Ademas, se realizd un menu personalizando la aplicacion con el logo de la
empresa, redes sociales y los colores de la misma cumpliendo lo que queria
representar los duefios de la empresa por otra parte, en el mismo menu posee una
ventana de autenticacion de usuario para el registro e ingreso de la aplicacién, donde
el usuario y cliente deberan llenar sus respectivos datos en la parte de registro
colocando su email, nombre de usuario y contrasefia donde estos estan guardados
en una base de datos en phpMyAdmin utilizando PHP como lenguaje de

programacion para guardar los mismos datos y estos para que sea uso de la empresa,
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también se crea una vista para poder ver el catalogo con los diferentes productos
que vende, crea y disefia la empresa Paletta C.A.

El investigador emple6 las mencionadas herramientas y lenguajes debido a
que buscar de hacer més factible el uso de la aplicacion si la necesidad de depender
de mas recursos y que esta sea utilizada de una forma mas simple y amigable por el
usuario.

Figura 1, Vista de inicio de sesion de usuario.
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Figura 2, Vista de Registro de usuario.
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Figura 3, Vista de Men0 Principal.
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Figura 4, Vista de Galeria.

Figura 5, Vista de Catalogo.
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Figura 7, Vista de Malla de aristas y vértices.

Figura 8, Vista de Proyeccion imagen 3D en realidad aumentada.
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Figura 9, Vista de Base de datos.

T Senadar: ManaDB:3306 » | Base de datos: cpaneluse database o i Tabla: sc_users

Examinar # Estructura L[| SQL » Buscar i-:' Insertar — Exportar ~ Importa
# Estructura de tabla 48 Vista de relaciones
# MNombre Tipo Cotejamiento  Atributos Nulo Predeterminado Comentarios
] 1 user_id int{11) Mo Ninguna
| 2 username varchar(20) utfd _general ci No  Ninguna
] 3 emall > varchar(254) utfé_general_ci Mo Ninguna
1 4 salt ntf11} Mo Nnguna
(] & password char{32) ulld_bin Mo Ninguna
| & registration_dats fimestamp Mo current fimastampd)

4.3 Fase IV: Funcionamiento
En esta fase se implementd el uso de prueba tipo caja negra la cual se encarga

pruebas de software en la cual la funcionalidad se verifica sin tomar en cuenta la
estructura interna de codigo, detalles de implementacion o escenarios de ejecucion
internos en el software. Y también se realizaron pruebas de caja blanca se encarga
de los detalles procedimentales del software, por lo que su disefio esta fuertemente
ligado al codigo fuente.

Cuadro 18 Caso de Prueba N°1

Accion Registrar usuario
Estrategia Caja negra
Resultado esperado La seccion de email debe pedir un @

para poder registrar y no puede
coincidir con uno ya registrado

Las contrasefias deben coincidir y
deben contener una letra y numero
COMo minimo.

Resultado de la prueba satisfactorio
Cuadro 19 Caso de Prueba N°2

Accidn Ingresar usuario
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Estrategia

Caja negra

Resultado esperado

El cliente o usuario debe ingresar al
menu principal de la app una vez
iniciado sesion, colocando su email y
contrasefia anteriormente registrada

Resultado de la prueba

satisfactorio

Cuadro 20 Caso de Prueba N°3

Accioén

Pulsar boton del mend principal

Estrategia

Caja negra

Resultado esperado

Acceder al catdlogo de los productos

Resultado de la prueba

satisfactorio

Cuadro 21 Caso de Prueba N°4

Accion Pulsar y seleccionar cualquier
producto mostrado en el catalogo
Estrategia Caja negra

Resultado esperado

Acceder a la escena donde la camara
capte el entorno a través de ella

Resultado de la prueba

satisfactorio

Cuadro 22 Caso de Prueba N°5

Accion Leer la superficie del entorno a través
de la cdmara
Estrategia Caja blanca

Resultado esperado

Acceder a la escena donde la cdmara
capte el entorno a través de ella

Resultado de la prueba

satisfactorio
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

En la elaboracién del trabajo de grado se concluye que sé que se mejoré la
forma de dar a conocer de manera atractiva e innovadora los productos del catalogo
de una empresa. Por consiguiente, se ha logrado cumplir con el objetivo principal
el cual era desarrollar una aplicacién hibrida de catdlogos de los productos
comerciables mediante la tecnologia de realidad aumentada en la empresa Paletta
C.A para el cumplimiento de las necesidades que tiene la empresa de la proyeccién
de sus productos.

Se han cumplido los objetivos presentados en la investigacién una vez
realizada la observacion directa y la entrevista con los duefios de la empresa Paletta
C.A; las cuales se realizaron para determinar los requerimientos funcionales y no
funcionales de la aplicacion que tuvo como resultado darle una vision al
investigador de como desarrollar y estructurar la aplicacion para que este funcionara
de forma eficaz y portable, también pesando en una forma de utilizar esta
herramientas para asi sin tener que usar en la aplicacion de realidad aumentada un
marcador es decir un objetivo para que le figura 3D se tuviese que plasmar al
mostrarle una imagen, en vez de eso se la eligio la forma sin utilizar marcador para
que este se pudiera mostrar en cualquier superficie las figuras 3D registradas en la
aplicacion.

Por tal motivo se decidié usar Unity como motor multiplataforma en la
aplicacion, para la parte logica C# como lenguaje principal, junto con los
framework ARCore y ARKit para la funcionalidad de la realidad aumentada sin
marcador y para la base de datos se us6 PHP como lenguaje de programacion para
poder registrar los datos de los usuarios en el servidor, y estan sean de utilidad para
la empresa. Por consiguiente, el desarrollo de esta aplicacion permitié a la empresa

Paletta C.A; una nueva herramienta innovadora para que esta sea usada para dar a

40



conocer sus productos a comerciar y captar la atencion de los clientes hacia los

mMismos.

5.2 Recomendaciones

Terminado el proceso de la elaboracion de la aplicacion y junto a eso la
observacion de las fases de la investigacion se recomienda para los futuros
proyectos que se plantee la empresa mantenerse constantemente interesado en las
nuevas tecnologias que nos ofrecen las nuevas generaciones para asi poder llevarla
a nuestros negocios, y con ello que sean piezas fundamentales del mismo negocio
como la actual tecnologia de realidad aumentada. Por ello aplicacion ofrece una
ayuda a los clientes a la hora de ver las dimensiones y el disefio de los productos
que ofrece la empresa Paletta C.A; lo que facilita a los mismos tomar decisiones en
la compra. Para el buen funcionamiento de la aplicacion se hacen las siguientes

recomendaciones:

Contar con un dispositivo inteligente con camara para el uso de la aplicacion
de realidad aumentada.

Se debe usar la aplicacion en un lugar que haya la suficiente luz y claridad
para que la camara lea la superficie y el sistema interno de la aplicacion
pueda funcionar correctamente.

Observar una superficie plana para proyectar correctamente la figura 3D
seleccionada.

Verificar el correcto funcionamiento del servidor de la base de datos.
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