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Estimado docente,

A fin de cumplir con la nueva ley universitaria 30220 la cual exige que para la obtencién del grado de bachiller los
alumnos deberan presentar un Trabajo de Investigacion, debera consignar la siguiente informacién al termino del
ciclo/médulo académico.

TITULO DEL TRABAJO DE “Relacion entre la penetracion de mercado y la aplicacién de
INVESTIGACION: realidad aumentada en la empresa MICA Lurin-Lima afio 2019”
COMENTARIO/ El proyecto cumple con todos los requisitos para obtener el grado
SUGERENCIAS/ de bachiller

RECOMENDACIONES/

OBSERVACIONES:

RESULTADO DEL TRABAJO FINAL
' %* %/
*CODCAR cODIGO ALUMNO CORREO ELECTRONICO LEEEONO F:\’I\IC;IA
ISE Torres Aprobado-
100022948 | Morales Adriantorresm1997@gmail.com | 966417861 | MUY buena
Adrian 16
Mauricio

**Nota final del curso aprobatoria

Leyenda:
13-15 Aprobado
16-18 Aprobado — Muy Buena
19-20 Aprobado — Sobresaliente
(CODCAR  CARRERA
ISE Ingenieria de Sistemas Empresariales
I1SIG Ingenieria de Sistemas de Informacion y Gestion - CPE
IEN Ingenieria Econémica y de Negocios
ANI Administracion de Negocios Internacionales
MYA Marketing y Administracion
ADM Administracion de Empresas
ADMC Administracién de Empresas - CPE

Finalmente, se presenta el siguiente informe en sefial de conformidad tomando en cuenta los criterios de
evaluacion para calificar este Trabajo de Investigacion para optar el Grado de Bachiller.
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Jurado Revisor
Ing. Peralta Delgado, Carlos Salvador
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INTRODUCCION

El objetivo de este proyecto de investigacion es conocer la relacion entre la
penetracion de mercado y la aplicacion de realidad aumentada mediante una
aplicacion movil para los clientes de la empresa MICA que cuente con
dispositivos moviles con sistema operativo Android 7 o superior, esta empresa
tiene su local de venta ubicado en el asentamiento humano Julio Cesar Tello —

Lurin.

La investigacion se basa en dar a conocer el tipo de relacidon que hay frente a la
penetracion de mercado de la empresa, el impacto que la implementacién arroje
puede ser positivo 0 no, bajo esa duda surge la iniciativa de realizar esta
investigacion, ya que el uso de esta tecnologia es escaso en este rubro, aunque
el fin es enfocarlo en el proceso de prueba de la prenda de vestir, se modifica
todo el proceso de venta, ya que el fin de la implementacién es evitar que el
cliente o también llamado usuario se dirija al local de venta y que todo el proceso

de venta se realice de manera virtual.
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CAPITULO I: DESCRIPCION DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

A nivel internacional:

Mientras que el comercio electrénico empresas buscan nuevas formas de
innovar en sus negocios, por eso surgen nuevas ideas dia a dia como en el
caso del Instituto Tecnologico y de Estudios Superiores de Monterrey —
México, el cual en los ultimos afios ha ido investigado y desarrollando
tecnologias utilizando la realidad aumentada, dicho instituto cuenta con un
area de desarrollo tecnologico llamado TEC, los cuales en el afio 2017
lograron implementar la realidad aumentada en la carrera de medicina, este
primer paso consistio en adquirir una aplicacion australiana llamada 3D
Organon VR Anatomy, la cual mediante un celular ofrece apreciar la
anatomia de la persona, funciona ubicando marcadores los cuales se
encuentran en las péginas de libros u otro recurso unidimensional, esta
aplicacion permite ver érganos, huevos, entre otras parte del cuerpo humano
en un angulo de 360 grados, brindandole una mejor perspectiva al
estudiante, pero eso no es todo en el afio 2016 el instituto luego de ver la
moda de las demas universidades, ya que en México y en otros paises en
normal que los institutos y universidades tengan sus propias tiendas de venta
de prendas de vestir entre otros productos, decidié crear la suya, pero eso
no fue todo, ademas decidio involucrar al area de TEC, los cuales decidieron
desarrollar e implementar una maquina llamada “El espejo magico”, el cual
consiste en una maquina con la aparecia de un espejo el cual utiliza una
camara en la parte superior, la cual se encarga de captar a la persona que
esta parada frente a él, proyectando en su pantalla, para que posteriormente
la persona que se encuentre frente a él con unas cuantas sefas pueda
simular probarse cierta cantidad de prendas de vestir, aunque este idea con
el mismo concepto ha sido patentada por la empresa Amazon, la cual se
encarga del comercio electrénico, la cual también esta enfocada en
desarrollar nuevas tecnologias utilizando la realidad aumentada. Tec Review
(2018).
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Volviendo al tema del instituto, para su implementacion participé Shel-Ha
Bahena, lider de la comunicacion digital del Tec de Monterrey, quien sugirio
ideas y soluciones, la finalidad el espejo era alivianar la carga de los clientes,
en ese caso los estudiantes, los cuales ingresaban con material escolar entre
otras cosas, con esto les era mas sencillo de realizar el proceso de seleccion

de sus prendas, ademas de pasar un rato entretenido utilizando la maquina.

El “Espejo magico” es un éxito entre los estudiantes, durante pruebas, se
hizo evidente los beneficios de probarse facilmente nuevos conjuntos, la
tecnologia consiste en un probador virtual de ropa localizado en una tienda
dentro del instituto, el cual tiene como fin alivianar la carga con la que pueda
contar el estudiante, ademas de pasar una rato agradable, aunque desde mi
punto de vista también se evitan las colas a la hora de solicitar utilizar los
probadores, pero el problema esta en que al final los clientes estan obligados
a acercarse a las tiendas para probarse los productos, por lo cual se sigue
perdiendo el tiempo a la hora de movilizarse, esto mismo sucedera cuando
Amazon decida implementar su patente, ubicando su invento en centro
comerciales y lugares de alta concurrencia, esto puede solucionar el
problema de evitar cargas y tomar una decisibn mas rapido, pero no evita
que el cliente este obligado a dirigirse al lugar donde la maquina se
encuentre ubicada, por lo cual el problema del tiempo, el viaje de ida y de

regreso, ademas de los gastos que estos conllevan se siguen manteniendo.

A nivel Nacional:

Segun datos de INEI (Instituto Nacional de Estadistica e Informatica) en el
segundo trimestre del presente afio, en el 92.5% de los hogares del pais hay
un miembro de la familia que tiene un teléfono celular, en el caso de Lima
metropolitana se ha detectado un aumento de 2.1 puntos en comparacion al
afio pasado, alcanzando este afio que el 98% de los hogares posean un
teléfono celular, por lo cual se llegd a concluir que por cada 100 hogares en

lima metropolitana en 98 existe al menos una persona que tiene celular.
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Ademas, muestra que la poblacién de 6 y mas afios de edad del pais cuentan
con acceso de internet, mientras que los porcentajes por area de residencia
son los siguiente: el 79.1% de la poblacion de Lima Metropolitana tiene
acceso a internet, mientras que en el Resto urbano el 62.3% y Area rural solo
el 20.7%.

Mientras que el porcentaje por edades muestra que los jovenes entre 19y 24
afios solo el 85.3% tienen acceso internet, mientras que el caso de la
poblacién de 12 a 18 afios el 75.8%, los de 25 a 40 afios el 73.2% y los

mayores a 60 afios solo el 21.6%.

El 90,5% utiliza Internet para comunicarse (correo o chat), el 89,4% de la
poblacion navega en Internet para obtener informacion, y el 85,5% recurre a
Internet para realizar actividades de entretenimiento como juegos de videos

y obtener peliculas o musica.

En el caso de los dispositivos que usan internet lidera el teléfono celular con
un 44.8%, el cual ha aumentado 9 puntos desde la Ultima comparacion, esto
da a entender como poco a poco el Pert va adoptando la utilizacién de la
tecnologia. INEI (2019)

Segun el diario Gestion las ventas online en Peru crecen 44.2% mientras que
las offline en retail caen 11%, esto demuestra la acogida va teniendo las
nuevas tecnologias, por lo cual el comercio electrénico (e-commerce) crece

gracias a que las personas pueden socializar mejor con la tecnologia.

Aunque el porcentaje se ve elevado, esto es debido a que en Peru la compra
por internet tenia un porcentaje muy por debajo en comparaciéon a las
compras en fisico, en la actualidad 12 de cada 100 personas compra y paga

algo por medio de un dispositivo electronico conectado internet.

Sin embargo, por el temor de ser victimas de estafa, las personas evitan las

compras por internet. Los mas frecuentes son adquirir un producto con
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apariencia distinta a la que se exhibe en internet, ser victima de un mal uso

de los datos personales. Rosales (2019)

No obstante, el desempefio del e-commerce en distintos rubros y sectores
econdmicos, se rige bajo la desconfianza a la hora de escoger un producto,
ya que la mayor parte de ellos utilizan paginas webs o fans pages para
mostrar sus productos, pero estos no son mas que simples fotos, por lo cual

mayor parte de las compras no se culminar via internet.

Dadas las ventajas del comercio electrénico, la digitalizacion en el Pera y el
desarrollo de las plataformas de pago representaran un gran aporte para que
los peruanos se sientan mucho mas coémodos y seguros al realizar compras
en linea, pero por la desconfianza que genera la poca visibilidad de los
productos mediante las distintas interfaces de venta, los clientes prefieren
hacer las compras de manera presencial, luego de encontrar la prenda en la

tienda y habérsela probado.

En los ultimos afilos mas peruanos forman del mundo tecnoldgico, ademas
de que grandes empresas de comercializacion de productos agregaron
nuevas tecnologias, como péaginas webs y apps para la venta de sus
productos, pero el problema consiste en los productos que son ofrecidos solo
pueden ser apreciados mediante fotos y resefias del vendedor, impidiendo
que el cliente pueda interactuar y asegurar que el producto sea de su agrado

y se adapte a su comodidad.

A Nivel Local:

En la actualidad la tecnoldgica ha ayudado a mejorar y/o simplificar procesos
en varios rubros, pero eso cambia cuando se habla del rubro de venta de
productos, exactamente en el proceso de seleccion de productos, ya que la
tecnologia ha logrado ser implementada en los procesos de fabricacion

donde ha logrado resultados favorables, pero aun no se ha implementado

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

J€ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

una tecnologia que funcione en el proceso de seleccion de productos y
distribucion de los productos, ya que en estos se sigue utilizando la misma
metodologia durante varios afos, la cual consiste en que el cliente debe
acercarse al establecimiento para realizar una busqueda y posteriormente
realizar una prueba del producto, este es en el caso de la empresas grandes,
con multiples locales, pero esto afecta mas a micro empresas como en el
caso de Mica, la cual es un tienda enfocada en el rubro de la venta de prendas
de vestir y accesorios, la cual cuenta con un local ubicado en el asentamiento
humano Lurin en Lima, dicha tienda cuenta con variedad de productos para
la venta, los cuales permanecen en su almacén por semanas, esto sucede
debido a la ubicacion del local, ya que este no esta en una zona accesible y
de alta afluencia, por lo cual en el afio 2017 se toma la decisidn de crear una
fan page en Facebook y negociar la venta por medio de una red social, para
gue luego de completarse la venta, el producto fuese enviado al comprador
por medio de un trabajador, el cual fue contratado solo con el fin de entregar
los productos al comprador, todo esto no brindo los resultados esperados,
aunque la tienda se hizo mas conocida, las personas insistian en ir al local
de manera presencial para probarse los productos o el producto sea enviado
a sus hogares para gue pueda ser visualizado mejor, lo cual solo generé mas
gastos de lo habitual debido a la nueva contratacion, por lo cual se tomé la

decision de poner fin a ese servicio.

Si no se toman las medidas correspondientes del caso, lo mas probable es
que la empresa seguira teniendo un stock estatico y como se trata de prendas
de vestir, en el caso de la moda, esta va cambiando muy rapido y por
temporadas, por lo que mientras mas tiempo permanezcan las prendas de
vestir en almacén sufriran de una devaluacion que obligara a la encargada a
rematar las prendas, perdiendo parte de su inversion, por el momento se tiene
ese miedo, el cual es adquirir demasiados productos y estos no salgan del
stock, aunque hay casos donde estos son agotados y genera molestias en
los compradores, debido a eso es que se genera un estancamiento en la
rentabilidad que genera la empresa, ya que con los ingresos generados
mensualmente solo le permite mantenerse en el rubro y adquirir nuevas

prendas mensualmente para cumplir la demanda de sus clientes habituales,
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por otro lado sus clientes no aumentan a pesar de haber contado con un fan
page, este solo logré que la tienda sea mas conocida, pero no logro atraer a
mas clientes, otra problema es la ubicacion del local el cual ha generado que
varias ventas no sean completadas debido a que los clientes insisten en
acercarse al local para ver y probarse las prendas de vestir y debido a la
ubicacion de este muchas personas solo desisten en hacer la compra, pero
como ya se ha dicho, si no se encuentra una forma de que la empresa genere
mAs ingresos y salga de su estancamiento, se tomard la decision de cerrar el
negocio, por lo cual surgieron algunas interrogantes y nuevas ideas para
aumentar la penetracion de mercado, entre la que resalta: ¢De qué manera
se relaciona la implementacion de una aplicacion movil con realidad
aumentada con la penetracion de mercado de la empresa Mica Distrito de
Lurin - Lima 20197

De todas las interrogantes, la ultima de ellas, fue motivo para el titulo de mi
investigacion: “Relacién entre la penetracion de mercado y la aplicacién de

realidad aumentada en la empresa Mica Lurin-Lima afio 2019”.

1.2. Objetivos del proyecto

1.2.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre la aplicacion movil con realidad
aumentada y la penetracion de mercado de la empresa Mica Distrito de
Lurin- Lima 2019.

1.2.2. Objetivos especificos
- Definir los requerimientos necesarios que realizara la aplicacion

movil con realidad aumentada que permita la penetracién de

merado de la empresa Mica Distrito de Lurin- Lima 2019.

- Definir las herramientas tecnolOgicas necesarias para el desarrollo

de la aplicacion mavil con realidad aumentada que ayude a la

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

penetracion de merado de la empresa Mica Distrito de Lurin- Lima
20109.

- Determinar la relacion entre la resistencia al cambio y la penetracién

de mercado de la empresa Mica Distrito de Lurin- Lima 2019.

1.3. Justificacion del proyecto

La investigacion desarrollara la relacién entre la penetracion de mercado y
la aplicacién de realidad aumentada en la empresa Mica, ya que hasta el dia
de hoy es poco el conocimiento que se tiene frente a las posibilidades que
ofrece el uso de la realidad aumentada. Para la investigacion el usuario solo
debe contar con un dispositivo movil de gama media con sistema operativo
Android para poder probarse los distintos modelos de ropa que la empresa
ofrece, lo cual podra hacerlo cuando desee y donde desee.

Para que el usuario pueda comenzar con la simulaciéon solo tendra que abrir
la aplicacién y ubicar la cAmara sobre un marcador para que la simulacion

empiece, la aplicacién no registrara ninguna foto o video del proceso.

En el aspecto econdmico la investigacion se enfoca en la simplificacion del
proceso de adquisicion de algin producto en este caso prendas de vestir,
por lo que se busca que el usuario ocupe el tiempo de viaje desde donde
este hasta el local donde adquirira el producto, también beneficia a la
sociedad en general ya que no solo los usuarios que utilicen la aplicacion
ahorraran tiempo y dinero, sino que también las calles contaran con menos
congestion, ya que si se logra implementar esta forma de compra online, ya
no sera necesario ir a la tienda para poder escoger y/o confirmar que los
productos sean del agrado del usuario, ademas se conocerd si la
implementacion de esta tecnologia impacta positivamente en la penetracion

de mercado de la empresa.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

En la Pontificia Universidad Catdlica de Ecuador se publicé la tesis llamada
“APLICACION PUBLICITARIA BASADA EN REALIDAD AUMENTADA
PARA LA COMERCIALIZADORA RAM JEANS” por Bassante Guerrero
(2019) — Ecuador

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

demostré ser un medio publicitario innovador para la empresa RAM Jeans.

En la UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL se publicé la tesis llamada “LA
REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO PUBLICITARIO EN LA
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EMPRESA D'MUJERES S.A. PROPUESTA: APLICACION DE LA
REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO PUBLICITARIO EN LA
EMPRESA D'MUJERES S.A. DE LA CIUDAD DE GUAYAQUIL” por

Rivadeneira Herrera (2018) — Ecuador

La realidad aumentada en el medio publicitario es de gran importancia ya
gue esta genera un posicionamiento de marca en el consumidor generando
experiencia sensorial con objetos animados o planos por medio de teléfonos
moviles, es por este motivo que el objetivo de este proyecto de investigacion
es utilizar la realidad aumentada en la publicidad de la empresa D"Mujeres
S.A en la ciudad de Guayaquil, ya que esta empresa en los actuales
momentos utiliza publicidad convencional, para realizar la investigacion se
ha utilizado una metodologia con enfoque cualitativo, se han utilizado
herramientas de investigacibn como la encuesta y realizado entrevista a
experto en el disefio grafico, lo cual ha dado como resultado que la publicidad
aplicada a la tecnologia de la realidad aumentada produce efectos positivos
en los usuarios por lo que se concluye que la sociedad desea conocer
publicidad con recursos que utilicen la ciencia y la tecnologia como en este

caso la realidad aumentada

En la UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA se publicé la tesis
llamada “EL USO DE REALIDAD AUMENTADA EN EL PROCESO DE
ENSENANZA APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES EN LOS
ESTUDIANTES DE LA U.E. JUAN B. VELA” por Montesdeoca Arroba (2019)

— Ecuador

El trabajo de investigacion pretende analizar el problema de la escasa
utilizacién de tecnologia por parte de los docentes, en el proceso de
ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales, debido al
desconocimiento que tienen sobre el uso de la realidad aumentada como
herramienta de apoyo a su trabajo. Se aplicaron encuestas a todos los
docentes de la institucion; la indagacién permitié conocer la realidad de la
unidad educativa Juan Benigno Vela. La metodologia usada en este estudio

fue bajo el enfoque cualitativo y cuantitativo y su tipo fue basica y aplicada
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hasta lograr un alcance descriptivo. Para la investigacién se considero la
poblacion total conformada por docentes y usando la herramienta de
encuestas se determind el nivel de desconocimiento del tema en cuanto a la
realidad aumentada y los beneficios que puede aportar a la educacion; al
mismo tiempo, todos los maestros coinciden en que los estudiantes asimilan
de mejor manera los conocimientos por medio del uso de la tecnologia y
estdn conscientes de que no utilizan herramientas tecnoldgicas por
desconocimiento de las mismas. En base de esto se propuso el disefio de
un manual instruccional usando la realidad aumentada como recurso
didactico en la ensefianza de las Ciencias Naturales. Las encuestas se
validaron con Alfa de Cronbach y se autentifico la propuesta con pruebas de
pre y post test, aplicando el estadistico de wilcoxon determinando que
existen diferencias significativas en el rendimiento académico; por lo que se
recomienda la utilizacion del manual instruccional desarrollado en este

trabajo.

En la Universidad Privada del Norte se publicé la tesis llamada
“APLICACION MOVIL BASADA EN REALIDAD AUMENTADA PARA EL
MARKETING EMPRESARIAL DEL CENTRO COMERCIAL APIAT, 2018”
por Montoya Loyola & Rios Abarca (2018) — Peru

La presente tesis de investigacion busca responder el problema planteado
la cual es: ¢(De qué manera la implementacién de una aplicacibn movil
basada en realidad aumentada facilita una herramienta de marketing para el
centro comercial APIAT? esta pregunta se realizo en busqueda de alcanzar
nuestro objetivo principal que es facilitar una herramienta de marketing para
el centro comercial APIAT mediante el desarrollo de realidad aumentada con
tecnologia movil. La implementacion de una Aplicacion Mévil basada en
Realidad Aumentada a través del Marketing Empresarial para el Centro
Comercial APIAT, paso por fase de contrastacion de resultados a través de
las pruebas de pre y post arrojando los siguientes resultados: Se logré
determinar el nivel de captacion de nuevos clientes, logrando asi un
incremento del 7.53%. Se logré determinar el nivel porcentual de las ventas,

logrando asi un incremento del 16.06%. Después de recolectar datos,
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analizar y validar estos, se planteé la conclusién que el aplicativo propuesto
como una herramienta del marketing empresarial, sera un gran aporte para
el Centro Comercial APIAT por qué generara valor agregado al marketing
del centro comercial ademas servira como guia para futuras investigaciones,

a partir de la cual se propone una serie de recomendaciones.

En la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas se publicé la tesis llamada
“Catélogo virtual con realidad aumentada” por Rojas Pachas & Contreras
Sulca (2016)

El presente proyecto tiene como finalidad principal implementar una
aplicacion movil de comercio electronico (M-Commerce) 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. La tecnologia usada para permitir la interaccion con los
productos es: Realidad Aumentada. Gracias a esta tecnologia, un usuario
puede interactuar con un producto especifico visualizandolo en tres
dimensiones y en un entorno real, a traves 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. A lo largo de este proyecto, se ha tenido en
cuenta, tanto el desarrollo de artefactos que permitan el mejor control del
mismo, como entregables que demuestren el avance de la aplicacion
considerando las funcionalidades establecidas para cada fase del proyecto.
En el presente documento, se presentaran cinco capitulos abarcando desde
el Marco Tedrico del mismo hasta la gestion del presente proyecto,
considerando los objetivos logrados y el estado del proyecto al momento del

cierre del mismo.

En la UNIVERSIDAD PRIVADA ANTENOR ORREGO publicé la tesis
llamada “REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR LA DISPONIBILIDAD
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DE LA INFORMACION TURISTICA EN LA CIUDAD DE PACASMAYOQO” por
Rodriguez Mufioz & Rosales Aguirre (2018) — Peru

La presente investigacion se analizé la disponibilidad de informacion sobre
los lugares turisticos de la ciudad de Pacasmayo. A lo largo de 5 meses
trabajaron para desarrollar una aplicacion para Smartphone denominada
REALIDAD AUMENTADA PARA EL TURISMO DE PACASMAYO. Esta
aplicacion consiste en una guia turistica, con la cual los usuarios pueden
visitar los lugares turisticos de la Ciudad de Pacasmayo, que se llevé acabo
recolectando informacion en el area de turismo de la Municipalidad de
Pacasmayo y algunos folletos de informacion del Ministerio del Comercio
Exterior y Turismo (MINCETUR) y Oficina Mundial del Turismo (OMT). Para
el desarrollo de la aplicacién se utilizé la plataforma de Unity 3D y su
complemento Vuforia que da soporte para el desarrollo de Realidad
Aumentada, lenguaje de programacion C++. La caracteristica a destacar de
esta aplicacion es el uso de realidad aumentada para mostrar informacion al
turista, que consiste en combinar el mundo real con el virtual. Es decir;
mostrar los lugares con su breve informacion, contenido multimedia que
permitan conocer el patrimonio histérico de la Ciudad de Pacasmayo,
enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion.
La utilidad de esta aplicacion a facilitado la informacion de los destinos
turistico en un 70% con respecto a anteriores meses cuando no se usaba

esta aplicacion.

2.2. Bases tedricas

Requerimientos (funcionales y no funcionales):

Los requerimientos funcionales son declaraciones de los servicios que
proveera el software. En algunos casos, los requerimientos funcionales de
los sistemas también declaran explicitamente lo que el sistema no debe
hacer.

Los requerimientos funcionales se pueden dividir en dos:
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- De usuario: Muestra en lenguaje natural y diagrama las
declaraciones de los servicios que el sistema realizara y las
restricciones a las cuales estara regido.

- Del sistema: Detalla los servicios y restricciones del sistema, el
documento de requerimientos del sistema debe ser preciso.

Los requerimientos no funcionales son aquellos requerimientos que no se
refieren directamente a las funciones especificas que entrega el sistema,
sino a las propiedades emergentes de éste como la fiabilidad, la respuesta
en el tiempo y la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa,
definen las restricciones del sistema como la capacidad de los dispositivos
de entrada/salida y la representacion de datos que se utiliza en la interface

del sistema.

Estos diferentes tipos de requerimientos se clasifican de acuerdo con sus

implicaciones:

e Requerimientos del producto. - Especifican el comportamiento

del producto.

e Requerimientos organizacionales. - Se derivan de las politicas
y procedimientos existentes en la organizacion del cliente y en

la del desarrollador.

¢ Requerimientos externos. - Se derivan de los factores externos
al sistema y de su proceso de desarrollo. Incluyen los
requerimientos de interoperabilidad que definen la manera en
que el sistema interactia con los otros sistemas de la
organizacion.
Cueva & Sucunuta (2014)

UML (Lenguaje unificado de modelado)

Es un lenguaje gréfico que sirve para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema, pero en ningun momento se describe la
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implementacion. Es util para que el cliente comprenda el sistema, como se
esta elaborando y para que el equipo de desarrollo y los que entran en el
transcurso de la elaboracion del sistema comprendan a nivel conceptual el
funcionamiento de dicho proyecto.

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan
para conformar diagramas. Ademas, se sabe que UML es un lenguaje, por
lo cual cuenta con reglas para combinar tales elementos. La finalidad de los
diagramas es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se
les conoce como modelo. Raumbaugh, Ivar, & Booch (2000)

Los diagramas mas comunes del UML y los conceptos que representan:

- Diagrama de Clases. - Describen la estructura estatica de un
sistema. Las cosas que existen y que rodean se agrupan
naturalmente en categorias. Una clase es una categoria o grupo

de cosas que tienen atributos (propiedades) y acciones similares.

- Diagrama de Objetos. - Los diagramas de objetos describen la
estructura estatica de un sistema en un momento particular y son

usados para probar la precision de los diagramas de clases.

- Diagrama de Casos de Uso. - Un caso de uso es una descripcion
de las acciones de un sistema desde el punto de vista del usuario.
Es una herramienta valiosa dado que es una técnica de aciertos y
errores para obtener los requerimientos del sistema, justamente
desde el punto de vista del usuario. Los diagramas de caso de uso
modelan la funcionalidad del sistema usando actores y casos de
uso. Los casos de uso son servicios o funciones provistas por el

sistema para sus usuarios.

- Diagrama de Estados. — Un objeto puede estar en un estado
particular en cualquier momento, por ejemplo: Un foco esta
encendido o apagado, el auto esta encendido o apagado, etc. El

diagrama de estados captura esa pequeia realidad.
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- Diagrama de Secuencias. - El diagrama de secuencias muestra la

mecanica de la interaccibn con base en tiempos.

- Diagrama de Actividades. - Un diagrama de actividades ilustra la
naturaleza dinamica de un sistema mediante el modelado del flujo
ocurrente de actividad en actividad. Una actividad representa una
operacion en alguna clase del sistema y que resulta en un cambio

en el estado del sistema.

- Diagrama de Colaboraciones. - El diagrama de colaboraciones
describe las interacciones entre los objetos en términos de

mensajes secuenciados.

- Diagrama de Componentes. - Un diagrama de componentes

describe la organizacion de los componentes fisicos de un sistema.

- Diagrama de Distribucion. - El diagrama de distribucion UML
muestra la arquitectura fisica de un sistema informatico. Puede
representar a los equipos y a los dispositivos, y también mostrar
sus interconexiones y el software que se encontrara en cada

maquina.

Herramientas tecnoldgicas

¢ Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para
la plataforma Android, el cual reemplazo a Eclipse como el IDE
oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android. La
primera version estable fue publicada en diciembre de 2014.
Este entorno de desarrollo es compatible con sistemas

operativos como Windows, OSX/masOS vy Linux.

e Sistema operativo — Android
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Android es un sistema operativo para dispositivos moviles el
cual fue desarrollado originalmente por Android Inc. Una firma
comparada por Google en el afio 2005.

En el afio 2007 Android fue presentado al publico.

e Entorno de desarrollo - Unity

Es un entorno de desarrollo que permite crear experiencias
interactivas en 3D y 2D, creado por Unity Technologies. Esta
herramienta permite crear videojuegos para diversas
plataformas como son: de escritorio, Web, de VR, consolay TV,
asi como también el desarrollo en dispositivos moviles
mediante funcionalidades extras. En su version educativa es
libre, y para uso comercial de licencia pagada. Ademas, este
software tiene incorporado un Entorno de Desarrollo Integrado
(IDE), denominado MonoDevelop que es el editor
predeterminado de los scripts de Unity 3D, en lenguaje C#.
Yeeply (2018)

e Base de datos — Postgre SQL
Es una base de datos relacional open source, Postgre SQL es
una de las BD més populares, aunque hoy en dia es propiedad
de Oracle sigue siendo gratuito y libre, ademas de ofrecer una

gran cantidad de opciones avanzadas. Platzi (2015)

Resistencia al cambio

La resistencia al cambio debe ser considerada como una reaccién en contra
del cambio intentado, de manera que los empleados adoptan actitudes y
comportamientos disfuncionales con el propodsito de obstaculizar el

desarrollo. Conexionesan (2015)
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2.3. Definiciones conceptuales

Usuario: Persona encargada de operar y/o utilizar la tecnologia desarrolla,
clientes.

E-Commerce: Comercio electronico.

M-Commerce: Comercio electronico movil.

Actor: Persona u objeto que realiza una accion.

Procesos: Conjunto de secuencias realizadas por un actor.
Manipulacion: Proceso donde el usuario, controla al actor.

Marcador: Imagen que puede contener figuras geométricas, el cual
funcionada como activador para una simulacion de una aplicacion mévil
con realidad aumentada.
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CAPITULO Ill: DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1. Arquitectura empresarial

3.1.1. Arquitectura de Informacion

El modelo de la base de datos que se vera a continuacion cuenta con
2 tablas principales las cuales son “Usuario” y “Prenda”, la primera tabla
almacenara los datos de los usuarios y estara relacionada con la tabla
“Cupon”, la cual tendra los datos de los cupones de descuento, en esta
tabla el atributo “estado” es fundamental, ya que ahi se sabra si el
usuario relacionado con ese cupén hizo uso de este, por otro lado, la
tabla “Prenda” almacenard los datos de las prendas y estara
relacionada a 2 tablas, las cuales son “Tipo_prenda” y “Talla_prenda”,

estas ayudaran a tener un mejor detalle de las prendas de vestir.

= Usuario = Cupon
PK id_usuario PK id_cupon
FK id_cupon descripcion
nombre estado
Se%0 = Prenda = Tipo_prenda
edad PK id_prenda PK id_tipo
correo_electronico FK id_tipo descripcion
contrasefia FK  id_talla
nombre = Talla_prenda
descripcion PK id_talla
url_imagen descripcion
precio_compra
cantidad

Figura 1. Modelo de base de datos

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.2. Arquitectura de Negocios

Mision:
Somos una empresa enfocada en el rubro de la venta de prendas
de vestir y accesorios de belleza, con el fin de satisfacer las

necesidades de nuestros clientes y mejorar su experiencia de

compra, en busca del bienestar y crecimiento de la sociedad.
Vision:

Aumentar la penetracion de mercado un 20% en comparacion al

afio 2018 para finales del 2021.

Organigrama

( Direccién general )
Encar_gado _c!e Encargado de Encargado de Ventas
administracion Marketing

Figura 2. Organigrama de la empresa MICA

Fuente: Elaboracion propia
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Mapa de procesos

Procesos Estratégicos

Proceso de
direccién

P Misionales u Op

Proceso Proceso de
de compra venta

Procesos de Soporte

Proceso de Proceso de
contabilidad almacenamiento

Proceso de
marketing

[ Necesidades de los beneficiarios o clientes }
[ Necesidades de los beneficiarios o clientes }

Figura 3. Mapa de procesos de la empresa MICA

Fuente: Elaboracién propia

AS-IS (Proceso de venta)

El proceso de ventas actual de la empresa MICA cuenta con 2 actores, los cuales
son “Cliente” y “Encargado de la tienda”, estos actores son los responsables de
que el proceso se lleve a cabo, por un lado el cliente se encarga que de visitar el
local de la empresa, busca una o mas prendas que le hayan llamado la atencién
y posteriormente procede a probarlas, para finalizar escoge la/s prenda/s que
desea comprar, realiza el pago y por el lado del encargado de la tienda, este se
encarga de recibir al cliente, brindar informacion con respecto a las prendas de

vestir, ademas de realizar el cobro de la venta y de esta forma termina el proceso.

sDeséa comprar
alguna prenda?

Probar la/s
prenda/s

Dirigirse a la
tienda

Tiempo de

Dirigirse a
pagar
desplazamienta
Buscar Ia Tomar una o Realizar pregurizs on Sat"’”;‘a
prenda mas prendas respecto ala/s prendas L=0e)
v

Respond Calcular & Bl
Dar bisnvenida E£sponder informar el Alistar prendas Errle
prequntas prenda/s
manta a pagar

Figura 4. AS-IS - Diagrama de proceso de venta

Cliente

;Realizarh
alguna
compra?

Retornar la
prenda asu
lugar

Entrarala
tienda

Realizar pago Satl‘g:;;\a

Fy

ASIS - Proceso de venta

Encargado de
tienda

Fuente: Elaboracion propia
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Dirigirse a la Probar la/s
tienda prendars

g ﬁ Tiernpo de
2 2 desplazamiento

=]
]
h-
o
i
3 Entrar a la Buscar la Tomar una o Realizar preguntas con
o tienda prenda mas prendas respecto a lafs prenda/s
L]
%)
" b
=%

-

a

-

-

E% Dar bienvenida Responder

=2 preguntas

|

£

w

Figura 5. AS-IS Gran escala Parte 1 - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia

;Deséa carmprar
alquna prenda?

Dirigirse a
pagar

A 4

Si

:Realizara
alguna
cormpra?

Salirdela

Retornar la _
prenda a su Salirdela
lugar

Realizar pago

tienda tienda

Calcular e
informar el Alistar prendas

monto a pagar

Entregar la/s
prenda/s

Figura 6. AS-IS Gran escala Parte 2 - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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TO-BE (Proceso de venta)

En el proceso de venta a futuro de la empresa MICA contara con 5 actores, los
cuales son: “Cliente”, “App”, “Fan page”, “Encargado de fan Page” y “Encargado
de delivery”, estos actores son responsables que el proceso se lleve a cabo, por
un lado el cliente se encarga de visitar la Fan page de la empresa MICA, donde
encontrara publicaciones de las prendas de vestir disponibles juntos a sus
marcadores y links correspondientes, ademas el cliente interactuara con la
aplicacion maovil (App), aqui el usuario puede ver la prenda con mayor detalle,
ademas de poder simular que realiza la prueba de la prenda, para luego tomar
una decision, si decide comprar la prenda realiza el pedido a través de la Fan
page donde el encargado de esta responderay brindara la informacion necesaria
para que el cliente realice la compra, una vez el cliente haya realizado el
depdsito, el encargo de la tienda verifica que el depdésito haya sido realizado para
poder acordar con el cliente la fecha, hora y direccién del envio, una vez se haya
llegado a un acuerdo el encargado de la Fan page notifica al encargado de
delivery se encarga de entregar el producto al cliente, una vez el cliente haya

recibo su compra el proceso termina.

Chente

 [ldEpasithn mavilc uantra
can fndraid 74 supgriar?

ASIS - Proceso de venta
APP

Fan Page

Encangada de Fan Page

delivery

Encargada de

Figura 7. TO-BE - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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SUB PROCESO (Descargar aplicaciéon y realizar registro)

En este Sub-proceso el cliente (usuario) interactuara con la Play Store y la
aplicacion mévil (App), primero el usuario ingresara a la Play Store para realizar
la busqueda y posterior instalacion de la app, una vez se haya instalado la app
el usuario procede a registrarse, una vez termine el registro la app mostrara al

usuario un cupon de descuento para su proxima compra en la empresa MICA.

Buscar App
“Play Store”

egistro

Cliente (Usuario)

escargar aplicacién y realizar re

Play Store

D

Guardar b3S Mostrar cupén
Mostrar intetaz registro del interfaz de imimarm
de registro cliente Inicio

Figura 8. TO-BE - Sub-proceso - Descargar aplicacion y realizar registro

Fuente: Elaboracion propia

SUB PROCESO (Empezar simulacién)
En este Sub-proceso el cliente o también nombrado usuario interactuara con la
app, luego de que la app haya recibo la consulta para mostrar la prenda solicitada

procede a mostrarla para que el usuario interactie con ella.

Ademés muestra un rectangulo,
que puede ser de color rojo o
verde dependiendo si se ha
i, encontrado una superficie
Recibir consulta P

a plana o no.

o

<
c 1;
0
S - ~ . \
4: Buscar prenda Mostrar pantalla Mostrar

- Encontrar
E asociada a la d de rectangulo Mostrar prenda
‘@ renda . f
5 consulta g posicionamiento verde
@ ~ o J
o
E
w
A 4
El usuario busca una f

& .

2 superficie plana y cuando Ubicar el Interectuar con

2 laapp detectaunael  + = e e e .

F PP - - rectangulo rojo la prenda

= rectangulo rojo cambia a

=

2 color verde i5e detectd una

i= .

@ superficie plana?

[v]

Figura 9. TO-BE - Sub-proceso - Empezar simulacion

Fuente: Elaboracion propia
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Descargar aplicacidn
y tealizar reqistro

-

Requiere comprar

prenda de vestir JCuenta con la Escoger método para

iniciar la simulacion

J app instalada?
en la App

3 ;Cuenta con N puede
i roceder con la . B
é COnexion a i Venficar si
i . compra
internet: P cuenta con la

App instalada

Ingresar a la
Fan Page

Requiere ver con
mayor detalle la
prenda

MNo puede
utilizar la App

SEl dispositivo mowil cuentra
con Android 7 o superior?

ASIS - Proceso de venta
APP

Mestrar las prendas disponibles
junto a su marcador y link

Fan Page

Encargada de Fan Page

Encargado de
delivery

Figura 10. TO-BE Gran escala Parte 1 - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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iDesde que
dizpositivo visitd
la Fan Page?

Dispositivo
rrovil

Cprimir el link que
aparece en la publicacion

de la prenda
Dispositivo Desea |
de escritorio romprar 3
prenda?
Ingresar a la Tomar decesidn Cierra la App
App
o B
Seleccicnar el Escanear el Marcador . )
métedo leer gue aparsce en la R-elgllzar pedido Relizar el pago
Marcador publicacion de la prenda via Fan Page
L. -
h

Ernpezar sirmulacidn

L4 R
Solicitar el
Recibir pedido pago via
depdsito
\._‘h_-‘
h
i |
Informar terminos y Calcular e
condicicnes de la informar el
venta monto a pagar
\ J

Figura 11. TO-BE Gran escala Parte 2 - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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Enviar
comprobante
de pageo

Recibir pedido

RN SN
Verificar que el
pago se haya
realizado
r
r Y 3
Acordar dia y Motificar

fecha de - entrega de
entrega pedido

r

r~ =
Recibe .
e . Realizar el
notificacion de .
- envio
pedide
. v

Figura 12. TO-BE Gran escala Parte 3 - Diagrama de proceso de venta

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 13. TO-BE Gran escala Parte 1 - Sub-proceso - Empezar simulacion

Fuente: Elaboracion propia

Iniciar sesion

Si s
i Brindar L. .
Selecc'l?nar informacién Coiea Iniciar sesion
O.pdon - “Guardar”
Mo "Registrarme” requerida
A \.
A
:Se ha
registrado
anteriormente?
A
i Guardar Mostrar Mostrar cupdn
Mostrar !ntefaz ersras i terfaz de Vo descueﬁm
de registro diente i

Figura 14. TO-BE Gran escala Parte 2 - Sub-proceso - Empezar simulacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 15. TO-BE Gran escala - Sub-proceso - Empezar simulacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.3. Arquitectura de Aplicacion

Caso de USO

Brindar datos
personales
/\

/\
j
H i
Registrarse Envia informacion
H Almacena informacién
Recibe informacion

Usuario App Servidor

\
Recibir JSON

Figura 16. UML - Diagrama caso de uso

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 1. Caso de Uso - Registrarse

Nombre: Registrarse

Descripcidn: El usuario necesita registrarse para utilizar la aplicacion

Actores: Usuario y App

Precondiciones: Ninguna

Postcondiciones: Usuario registrado

Flujo principal:

El usuario ingresa a la aplicacion

El usuario selecciona la opcién “Registrarme”
La app muestra un formato de registro

El usuario ingresa la informacion requerida
El usuario oprime el botén “Guardar”

akrwnE

Flujo alternativo:
2. a. El usuario selecciona el boton “Facebook” o “Google”

2. b. El usuario acepta registrarse con “Facebook” o “Google”

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 2. Caso de Uso - Interactuar

Nombre: Interactuar

Descripcidn: El usuario interactia con la app, hace prueba de la prenda

Actores: Usuario y App

Precondiciones: Estar registrado

Postcondiciones: Interactuar

Flujo principal:

El usuario ingresa a la aplicacion

La app muestra la opcion para detectar un “marcador”
El usuario apunta con el celular a un “marcador”

La app reconoce el marcador

La app muestra una base para colocar la prenda

El usuario selecciona el lugar donde colocar la prenda
La app muestra la prende en el lugar seleccionado

El usuario mira y prueba la prenda

ONOORWDNPE

Flujo alternativo:

El usuario oprime link

La app recibe la consulta del link

La app muestra una base para colocar la prenda

El usuario selecciona el lugar donde colocar la prenda
La app muestra la prende en el lugar seleccionado

El usuario mira y prueba la prenda

ogahkwbdE

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 3. Caso de Uso - Enviar informacién

Nombre: Enviar informacion

Descripcion: La app envia la informacion de una consulta mediante un
JSON al servidor

Actores: App y Servidor

Precondiciones: El usuario realice una consulta

Postcondiciones: La app recibira informacién

Flujo principal:

1. La app recibe consulta
2. La app convierte los datos de la consulta en un JSON
3. La app envia el JISON mediante la arquitectura REST

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
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4. El servidor recibe el JISON
4.1. El backend del servidor recibe el JISON
4.2. El backend ejecuta el Web service solicitado
4.2.1. El Web service hace la consulta a la BD
4.3. LaBD ejecuta la consulta

Flujo alternativo:

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 4. Caso de Uso - Recibir informacién

Nombre: Recibir informacién

Descripcidn: La app recibe informacién mediante una consulta al
servidor.

Actores: App y Servidor

Precondiciones: El usuario realice una consulta

Postcondiciones: La app recibira informacién

Flujo principal:

1. La app recibe consulta del cliente
2. La app envia el JISON mediante la arquitectura REST
3. El servidor recibe el JSON
3.1. El Backend del servidor recibe el JSON
3.2. El Backend ejecuta el Web service solicitado
3.2.1. El Web service hace la consulta a la BD
3.3. LaBD ejecuta la consulta
3.4. El backend recibe la consulta
4. El servidor envia el JSON con la informacion de la consulta
5. La app recibe el JISON con la informacion de la consulta solicitada

Flujo alternativo:

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5. Caso de Uso - Almacenar informacion

Nombre: Almacenar informacion

Descripcion: La BD del servidor almacena la informacion

Actores: Servidor

Precondiciones: Se realice una consulta

Postcondiciones: La BD del servidor almacenara la informacion

Flujo principal:
1. Elusuario se registra
2. La app recibe los datos y los envia al servidor
3. El servidor recibe los datos
3.1. El Backend recibe los datos
3.1.1. El Web service recibe y envia los datos a la BD
La BD registra la informacion

Flujo alternativo:

Fuente: Elaboracion propia

Requerimientos funcionales:

Requerimiento funcional 1: Al ingresar a la aplicacion se debe mostrar las

diversas formas de registro “Correo y contrasena”, “Facebook” y “Google”.

Requerimiento funcional 2: Cuando el usuario oprime el link, este debe

iniciar la aplicacién y mostrar donde posicionar la prenda solicitada.

Requerimiento funcional 3: Si el usuario no esta conectado a internet, la

app no debe iniciar.

Requerimiento funcional 4. Cuando el usuario se registre por primera vez
debe aparecer un mensaje con un cédigo de descuento luego de la

pantalla de inicio.

Requerimiento funcional 5: La app solo debe pedir al usuario loguearse la

primera vez que utiliza la app.

Requerimiento funcional 6: La app debe descargar lo necesario para

iniciar la simulacion.
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Requerimiento funcional 7: La app debe guardar el registro del usuario

tanto en el servidor local, como en el servidor en la nube.

Requerimiento funcional 8: La app debe mostrar donde posicionar la

prenda luego de enfocar el marcador registrado a la prenda.

Requerimiento funcional 9: Cuando se seleccione donde posicionar la

prenda, la prenda debe aparecer y ubicarse en el lugar seleccionado.

Requerimiento funcional 10: La app debe detenerse una vez el usuario

haya seleccionado la opcién “Salir”

Requerimientos no funcionales:

Requerimiento no funcional 1: El dispositivo movil debe tener conexion a

internet.

Requerimiento no funcional 2: El dispositivo mévil debe funcionar con el

sistema operativo Android 7 o superior.

Requerimiento no funcional 3: Los datos del usuario y de la aplicacion
deben estar almacenados en una base de datos, sobre la cual se puedan

realizar consultas futuras.

Requerimiento no funcional 4: Todas las funcionalidades de la aplicacion
deben ser accesibles a través de la interfaz del usuario y a través de

servicios web que cumplan la arquitectura APl Rest.

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

3.1.4. Arquitectura Tecnoldgica

Flujo de pantallas

En esta parte del proyecto de investigacion se detallara las pantallas
con las que contara la aplicacion movil con realidad aumentada que

sera desarrollada para la empresa MICA.

I. Pantalla de carga

SAMSUNG

Esta pantalla se mostrara cuando
el usuario inicie la aplicacion.

Se mostrara el logo de la
empresa MICA.

Figura 17. Prototipo - Pantalla de carga

Fuente: Elaboracion propia
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II. Pantalla de inicio

Esta es la pantalla para iniciar
sesion, la cual se mostrara
Gnicamente después que usuario
haya instalado la aplicacion en su
dispositivo maovil.

Una vez el usuario haya iniciado

seccion, no volvera a aparecer en

las préximas veces que utilice la
aplicacion.

INICIAR SESION

Ademas de mostrar diversas
alternativas de registro, como
“Facebook”, “Google” y de
manera tradicional.

Figura 18. Prototipo - Pantalla de inicio

Fuente: Elaboracion propia

[ll.  Pantalla de registro

Esta es la pantalla de registro,
donde el usuario debe ingresar la
informacion requerida para poder

registrarse.

Una vez el usuario haya
presionado el botén “Guardar”, la
aplicacién mostrard la pantalla
para iniciar sesion.

GUARDAR

Figura 19. Prototipo - Pantalla de registro

Fuente: Elaboracion propia
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IV. Pantalla de cupdén de descuento

Esta pantalla aparece luego que
el usuario se haya registrado,
mostrando un cupén de
descuento junto a un cédigo
dnico.

SAMSUN

Figura 20. Prototipo - Pantalla con cupén

Fuente: Elaboracion propia
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V. Localizacion de marcador y link

Dispositivo de escritorio

Estas pantallas no forman parte de la aplicacion movil, las pantallas que se
muestran en la parte inferior son de un dispositivo de escritorio, el cual muestra la Fan
Page de la empresa y las publicaciones de las prendas de vestir acompafnadas de sus

respectivos marcadores y links para el funcionamiento de la aplicacion.

e I e

ieLiked v | X\ Following ~ | A Share  «-- ® send Message

M | MICA
26 mins - Q

Blusa de manga corta en tejido crepé con cuello de pico con lazada
mangas cortas con costura y ribete de volante, y costura simétrica en el
bajo con volante:

Link para probar la prenda en la app:

hitps:/www.mica.com/ejemplo ejemplo_ejemplo
MICA También puede abrir Ia aplicacién y con el celular apunta al "marcador”
para probar la prenda

Home
About
Photos ?1,
Videos 2y

7N
Posts ch,

e -
Community < >
Create a Page -
Chat @ aa &%

| £ scarcn Y @ wouicio  Home  FindFriends  Create =

1l Liked ~ X Following v A Share =« @Send Message
M I M MICA -
3mins - @

E A Top corio en punto con textura. Modelo con hombros al descubierto

elastico en la parte superior y mangas cortas con bordes elasticos. Bajo
con costura elastica y volante.

Link para probar la prenda en la app:
hitps://www mica.com/ejemplo2.ejemplo2.ejemplo2
MICA

También puede abrir la aplicacién y con el celular apunta al "marcador”
para probar la prenda

Home
About
Photos
Videos
Posts

Community <

Create a Page

Chat & 2 %

Figura 21. Dispositivo de escritorio - Marcador y Link

Fuente: Elaboracion propia
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Dispositivo movil

Estas pantallas no forman parte de la aplicacion movil, las pantallas
que se muestran en la parte inferior son de un dispositivo movil, el cual
muestra la Fan Page de la empresa y las publicaciones de las prendas de
vestir acompafiadas de sus respectivos marcadores y links para el
funcionamiento de la aplicacion.

8 N =1 100% B0 5320 p, m

« Poe

= m,facebook

MICA @ MICA

Top corto en punto con textura. Modelo con hombros

al descubierto, elastico en la parte superior y mangas

cortas con bordes elasticos. Bajo con costura eldstica
y volante.

Blusa de manga corta en tejido crepé con cuello de
pico con lazada, mangas cortas con costura y ribete
de volante, y costura simétrica en el bajo con volante.

Link para probar la prenda en la app:

https://www.mica.com/ejemplo.ejemplo.ejemplo Lnk:para: Brober ta prenda oy [ apf:

https://www.mica.com/ejemplo2.ejemplo2.ejemplo2
También puede abrir la aplicacion y con el celular

" . También puede abrir la aplicacién y con el celular
apunta al "'marcador” para probar la prenda.

apunta al "marcador” para probar la prenda.

WWww.mica.com www.mica.con . .
www.mica.com www.mica.con

[Ib Like D Comment d> sty [ﬁ Like C] Comment %} Share

Figura 22. Prototipo - Dispositivo moévil - Marcador y Link

Fuente: Elaboracion propia
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VI. Pantalla lectora de marcador

En esta pantalla la aplicacion activa la camara trasera del dispositivo
movil para reconocer los marcadores.

SAMSUN

enia app
NS v mica comeiempl empl el See More

Figura 23. Prototipo- Pantalla lectora de marcador

Fuente: Elaboracion propia

VII.  Pantalla de posicionamiento (Incorrecto)

SAMSUN

Una vez la aplicacion haya
reconocido el marcador o se haya
presionado el link de la publicacion

en la Fan Page, se activa la pantalla
de posicionamiento, donde
aparecera un pequeio rectangulo el
cual seréa del color rojo, si el espacio
donde se desea poner el objeto no
es el indicado.

Figura 24. Prototipo - Pantalla de posicionamiento - Incorrecto

Fuente: Elaboracion propia
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VIIl.  Pantalla de posicionamiento (Correcto)

Cuando el espacio donde se desea
poner el objeto es el correcto (una
superficie plana) el rectangulo
cambiara su color a verde,
empezando con la simulacion.

Figura 25. Prototipo - Pantalla de posicionamiento - Correcto

Fuente: Elaboracion propia

IX. Pantalla de simulaciéon

La simulacion empieza mostrando
el objeto en el lugar seleccionado y
marcado como correcto.

El objeto permanecera ahiy es
cuestion del usuario acomodarse
para hacer prueba de la prenda.

Figura 26. Prototipo - Pantalla de simulacién

Fuente: Elaboracion propia
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Arquitectura software Cliente/Servidor:

Se puede definir como una arquitectura distribuida que permite que los
usuarios finales obtengan acceso a la informacion mediante consultas o
mejor conocida como Web Service.

El esquema de esta arquitectura es asimétrico debido a que el cliente es
el que siempre inicia la actividad y el servidor es quien proporciona los

servicios conforme el cliente los solicite.

Los Web Services pueden ser definidos como consultas o invocaciones
de funciones o métodos de objetos que se encuentran alojados en el

servidor. (Gonzalez, 2017)

Arquitectura de comunicacion:

APl Rest considerada como una arquitectura de comunicacion, la

cual se encarga de la comunicacion del cliente con el servidor.

El tipo de comunicacion serd HTTP y la tipologia de mensaje que se

enviara sera en formato JSON. (Alvarez Caules, 2016)
Descripcién de la arquitectura de la aplicacion movil:
Frontend:

En el Frontend se encontrard la aplicacion mévil con realidad
aumentada, desarrollada para el sistema operativo Android 7 en

adelante.
Backend:

El backend estara alojado en el servidor DigitalOcean el cual
cumple con un ambiente laas (Infraestructura como servicio), el
servidor funcionara con el sistema operativo Ubuntu y la base de
datos Postgre SQL.
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Figura 27. Arquitectura del software

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.5. Factibilidad Econémica

Como se aprecia en el célculo se tiene un resultado positivo lo que

significa que la realizacion del proyecto es viable.

El célculo estimado de las ventas por afio se realizo luego de obtener
informacion mediante una entrevista con la duefia de la empresa, la
cual narra que diariamente realiza tres ventas aproximadamente, pero
ademas pierde una o dos ventas cuando estas se realizan a través de
la Fan Page, donde el cliente en ocasiones solicita mas informacion o
imagenes de la prenda, pero al final con la informacion otorgada no es

suficiente para completar la venta. Morales, J. (2019)

Tabla 6. TIRy VAN

ANO 1 2 3
Inversion -16493 3456 6912 13824
Tasa anual 10.79%
TIR 17%
VAN 5/2,423.21

Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se muestra los resultados del TIR y el VAN de la empresa
MICA, luego de haber implementado la aplicacibn movil con realidad

aumentada.
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Taza Anual (% BBVA ‘ Comercio Credito Pichincha BIF Scotiabank | Citibank Interbank Mibanco ‘
Microempresas 2280 2318 30.40 1.95 3.01 6.74
Tarjetas de Credito 36.23 23.85 36.42
Descuentos 13.22 11.84 10.00 - 10.03 5.02
Préstamos Revolventes 12.02 - 964
Préstamos a cuota fija hasta 30 dias 16.0-1 - - 43.00 14 .44
Préstames a cuota fija de 31 a 90 dias 13.92 6.99 6.65 10.00 3.00
Préstamos a cuota fija de 91 a 180 dias 14.15 19.36 3213 - 8.37 - 2018 54892
F'!'éstﬂn‘cs a cuota fija de 181 a 360 14.06 39.63 40.79 - 14.74 - 30.65 44 18
aias P—

Préstamas a cuota fija a mas de 360 -] [19.67 | = ] [11.94 | -] 1765 28 45 ]
aas S——
Figura 28. TASA DE INTERES PROMEDIO DEL SISTEMA BANCARIO
Fuente: Superintendecia de Banca y Seguro (2019)
Tabla 7. Hallar el monto de la inversion
Costos Costo por duracién
mensuales del proyecto

Desarrollador del Frontend 1000 8000

Desarrollador del Backend 1000 8000

Adquisicidn de licencias 85

Servidor DigitalOcean 34 408

Monto de inversion 16493

Fuente: Elaboracion propia
En esta tabla se halla el costo de la implementacion de la aplicacion
movil con realidad aumentada en la empresa MICA.
Tabla 8. Ventas anuales de la empresa
6 4 12
Nro ventas Diarias Semanales Mensuales Anuales

2018 SIN APP 4 24 96 1152

2019 CON APP 25% 5 30 120 1440

2020 Penetracion de 6 36 144 1728

2021 mercado + 8 48 192 2304

Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se da a conocer un aproximado de las ventas anuales de

la empresa, desde el antes y después de la implementacién de la
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aplicacion movil con realidad aumentada, pero se trabajard con la
cantidad de ventas anuales luego de la implementacién de la aplicacion

movil con realidad aumentada.

Tabla 9. Rango de ganancia por prenda

Costo de venta de prenda Costo de compra de prenda
s/. 42 s/. 30
Rango de gancia por prenda 40%

Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se da a conocer el rango de ganancia por prenda, ademas

se muestra el valor aproximado de la venta de una prenda de vestir.

Tabla 10. Aproximado de margen de ganancia anual

2018 2019 2020 2021
SIN APP CON APP

Valor de venta

. 48384 60480 72576 96768
por ano
Valor de compra

. 34560 43200 51840 69120
por ano
Ganacias totales

. 13824 17280 20736 27648
por ano

3456 6912 13824

Fuente: Elaboracion propia

En esta tabla se da a conocer un aproximado del margen de ganancia
que tendria la empresa MICA, ademas de mostrar el margen de
ganancia antes y después de la implementacién de la aplicacién movil
con realidad aumentada. Para la evaluacion del proyecto se utiliza la
diferencia entre las ventas con aplicacion y sin aplicacion, de la cual se
obtiene 3456, 6912, 13824 para los afos 2019, 2020 y 2021

respectivamente.
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3.2. Plan de Gestién del Proyecto

3.2.1. Gestion del Alcance

Tabla 11. Gestion del alcance

, Disefar correctamente la BD
La app debe registrar los datos

del usuario Los Web Services deben estar correctamente
estrucutrados para evitar perdida de informacién

Los Web Services deben hacer las consultas
correctas a la BD

La app debe empezar Relacionar el marcado y link a la prenda
simulacion de la prenda de correspondiente

vestir apenas reconozca un
marcado o un link

Los Web Services deben estar correctamente
estructurados

La app debe generar un cupén
de descuento Unico luego que
el usuario se registre

Los metodos del Backend deben estar
correctamente estructurados, asi una vez el método
encargado de registrar la informacién se haya
ejecutado, el metodo que devuleve un cupén debe
ejecutarse.

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.2. Gestion del Cronograma
Se planea que la duracién del desarrollo del proyecto no sea mayor a

9 meses.

Tabla 12. Gestién del cronograma

Acta de constitucion del
proyecto

Recopilacion de
informacion

Disefio y desarrollo de
la BD

Desarrollo del Backend
y Frontend

Testing

Implementar el
proyecto

Acta de cierre de
proyecto

Liguitacion

Fuente: Elaboracion propia
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3.2.3. Gestion del Costo

Como se ha dicho anteriormente el proyecto tiene una tiempo estimado
de desarrollo de 9 meses, para el desarrollo se tiene planeando
contrados 2 progamadores, uno estarq encargado del desarrollo del

Frontend mientras el otro del Backend.

Tabla 13. Gestion del costo

Director de proyecto - - -
Desarrollador del Frontend 1000 8 8000
Desarrollador del Backend 1000 8 8000
Adquisicion de licencias 85
Servidor DigitalOcean 34 12 408
16493

Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO IV: RECURSOS Y CRONOGRAMA

4.1. Recursos

Tabla 14. Recursos

Actividades Cantidad Costo en (S/.)

Recursos Humanos
Asesor 50 1500
Especialista (otros) 0 0
Viaticos y servicios 150
Gastos de copias de informacién 0 0
bibliografica
Gastos de copias de instrumentos y 0 0
archivos
Gastos de busqueda en Internet y uso de 5 meses 250
PC
Busqueda de documentacion general 0
sobre el tema
Visita a las entidades respectivas 10 veces 20
Gastos de envio y recepcion de Fax, linea 0
telefonica, etc.
Recursos Materiales
Compra de libros y revistas
Documentacién y material de oficina 5
(folders, CD, hojas, lapiceros, etc.)
Material de impresién de informes 6
Otros gastos 8
Imprevistos

TOTAL S/.1939

Peralta, C. (2019)
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4.2. Cronograma de ejecucion

Tabla 15. Cronograma de ejecucion

2019

ACTIVIDADES/SEMANA Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

1112|3412 |3|4|1|2|3|4|1|2|3|4|1|2|3]|4

PLAN DE TESIS

Planeacion del proyecto ¢ Cémo? ¢ Cuando?
¢Por qué? ¢Donde?

Busqueda de informacidn en repositorios
cientificos

Recopilacion de informacion de fuentes
primarias

Recopilacion de informacion de fuentes
secundarias

Redaccion del Plan de tesis

Reunidn con experto

Elaboracion de los instrumentos

Estudio de campo y levantamiento de
informacion

Redaccion del informe de tesis

Reunién con experto

Presentacion del informe final

Peralta, C. (2019)
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CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

1. Se encontrd una relacidon positiva entre la aplicacion movil con realidad
aumentada y la penetracion de mercado de la empresa MICA, logrando
aumentar las ventas un 25% por afio.

2. Se logro determinar los requerimientos funcionales como no funcionales,
danto a conocer con mejor detalle el funcionamiento de la aplicacién movil
y con esto se logré un impacto positivo en la penetracion de mercado de
la empresa MICA.

3. Se logré determinar las herramientas tecnolégicas necesarias para el
desarrollo de la aplicacion movil con realidad aumentada, con esto se
logré un impacto positivo en la penetracion de mercado de la empresa
MICA.

4. Se logro determinar que la resistencia al cambio no afectaba la usabilidad
de la aplicacion movil por lo que la penetracion de mercado de la empresa

MICA no fue afecta por este factor.

5.2. Recomendaciones

1. Se recomienda realizar un plan de marketing mostrando el uso de la
aplicacién mévil con realidad aumentada.

2. Se recomienda verificar el funcionamiento de la simulacion luego de cada
actualizacion de la aplicacion, antes de ser publicada, debido a que en
ocasion las dimensiones y tamafos de otras prendas pueden ser
alteradas.

3. Se recomienda invertir y desarrollar la aplicacion para otros sistemas

operativos de dispositivos moviles.
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ANEXOS

1. Matriz

de consistencia

Tema: Relacion entre la penetracion de mercado y la aplicacion de realidad aumentada en la empresa Mica Lurin-Lima afio 2019

PROBLEMAS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

VARIABLES

Motodologia

¢De qué manera se relaciona la
implementacidn de una aplicacién madvil con
realidad aumentada con la penetracidn de
mercado de la empresa Mica Distrito de

Determinar la relacion que existe entre la
aplicacién movil con realidad aumentada y la
penetracion de mercado de la empresa Mica

La implementacién de una aplicacidn mdvil con realidad
aumentada aumentara significativamente |a penetracion de
mercado de la empresa Mica Distrito de Lurin-Lima 2019.

La implementacidn de una aplicacién mdvil con realidad

un

Implementacidn de

Variable Metodologia:

Independiente:

a aplicacidn mavil Tipo:

parte del desarrollo de la aplicacidn mdvil
con realdad aumentada y su relacidn con la
pentracidn de mercado de la empresa Mica
Distrito de Lurin - Lima 20197

para el desarrollo de la aplicacién movil con
realidad aumentada que ayude a la penetracion
de mercado de la empresa Mica Distrito de
Lurin- Lima 2019.

Las herramientas tecnologicas que serén utilizadas son:
Android Studio para el desarrollo de |a interfaz de aplicacidn
v Unity para el desarrollo del funcionamiento de la realidad

aumentada.

¢ Cdmo afectard |a resistencia al cambio en
el uso de |a aplicacidn mévil con realdad
aumentada y su relacidn con la pentracién
del mercado de la empresa Mica Distrito de
Lurin - Lima 20197

Determinar la relacidn entre la resistencia al
cambio y la penetracidn de mercado de la
empresa Mica Distrito de Lurin- Lima 2019.

La resistencia al cambio influye significativamente en la

penetracién de mercado de la empresa Mica

Lurin - Lima 20197 Distrito de Lurin- Lima 2013. aumentada no aumentara significativamente la penetracion con reallddad

: 1 i il aumentada

de mercado de la empresa Mica Distrito de Lurin-Lima 2019. Enfoque:
;Cuales son los requenimientos necesarios |Definir los requerimientos necesarios que . " Mixto
¢ P quent . . d . g La utilizacién de los modelos de UML para hallar los
que realizara la aplicacién mavil con realdad |relizara la aplicacién movil con realidad - .
. R . " requerimientos funcionales y no funcionales, para establecer Pablacion-
aumentada vy su relacidn con la penetracidn|aumentada que permita la penetracidn de - - S " -
- } . - . el funcionamiento correcto de la apliacién movil con realidad

de mercado de la empresa Mica Distrito de |mercado de la empresa Mica Distrito de Lurin- aumantada
Lurin - Lima 20197 Lima 2019. )
£ Qué herramientas tecnoldgicas formaran  |Definir las herramientas tecnlogicas necesarias Variable

Dependiente:
Penetracidn de
mercado de la
empresa Mica.

Muestra:

SPSS y Excel

Muestreo censal

Cuasi-Experimental

Aplicada - correlacional

La poblacidn a estudiar son los
clientes de la empresa Mica ubicada
en el asentamiento humano Julio
Cesar Tello Lurin Lima Peri

Tecnica de recoleccion de datos:
Encuesta y entrevista

Tecnica de procesamiento de datos:

2. Matriz

Fuente: Elaboracion propia

de operacionalizacion

Tema: Relacion entre la penetracion de mercado y la aplicacion de realidad aumentada en la empresa Mica Lurin-Lima afio 2019

de mercado de la

empresa Mica. 2019)

aumentar la cantidad de

clientes que poseen.

DEFINICION TIPO DE
VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSIONES INDICADORES
OPERACIONAL INSTRUMENTO
Requerimientos | Cantidad de casos de uso umML
Una aplicacién movil o app es un software para dispositivos mdviles, Herramientas Cantidad de herramientas
tales como celulares y tablets. Mediante |a utilizacién de 1 tecnologicas tecnoldgicas involucradas
Variable Independiente: |, . . - . - aplicacién movil y la camara
La Implementacin de El t'ermmo reghdad.gumentad? se ut|I.|za para.de.ﬁmr una visidn a del celuar. el ususario Nivel de utilizacion de la
- . través de un dispositivo tecnoldgico, directa o indirecta, de un - . P
una aplicacidn mdvil con B ; simulara probarse las aplicacion
; entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con -
realidad aumentada en la ) . ) ; - distintos modelos de prendas Pruebas
empresa Mica elementos virtuales creando asi una realidad mixta en tiempo real. Ue se encuentren ) )
p Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no que se en Resistencia al Cantidad de d
. h ) . . . disponibles. cambio antidad de descargas
sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime datos virtuales al
mundo real.” Rigueros, C. (2017)
Comprar realizadas luego Cupén de
de la utilizacién descuento
Es la capacidad de una
Variable Depend|entg: Proceso de mejora en la en la economia personal de la empresa de ingresar a un
Aumentar la penetracidn -
empresa, genera mayor valor de la empresa. (Torres, A, nuevo mercado y Mercado Market share de la empresa Estadistica

Fuente: Elaboracion propia
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3. Encuesta/instrumento de evaluacion

Implementacién de una aplicacion
movil con realidad aumentada en la
empresa MICA

Funcionamiento de la aplicacion mavil:

1. Iniciar sesidn .- Tienes diversas formas de iniciar sesion, la primera y la mas conocida es
ingresando los datos requeridos {nombre, correo electrénico, contrasefia, etc.), ademas cuenta con
la opcidn de registrarse con Facebook y Google.

2. Una vez inicies sesidn se activara la camara trasera de tu dispositivo mévil, con el fin de
encontrar un marcador (figura que puede tener formas geométricas).

3. Una vez la camara haya reconocido un marcador, mostrard una rectangulo color rojo, el cual una
vez encuentre una superficie plana cambiara el color a verde, mostrando la prenda gque esta
registrada al marcador.

4. La prenda aparece y se posa sobre la superficie plana, es ahi cuando el usuario pusde empezar
la simulacion y probarse la prenda de vestir.

*Obligatorio

;Cuantas veces al mes realiza compras de prendas de vestir de
manera presencial? *

O Menos de 2 veces
(O Entre3a5veces
O Entre 5210

(O Mas de 10 veces

iCrees que es util una aplicacion movil con realidad aumentada
para simular el proceso de prueba de una prenda de vestir? *

O Muy il
O il
(O Relativamente Uil

O Inatil
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;Cree que es importante poder interactuar con el producto antes
de comprarlo? *

(O Muy importante

O Importante

O Relativamente importante
(O sin importancia

;Estaria dispuesto a eliminar alguna otra aplicacion con tal de
instalar la aplicacion mavil con realidad aumentada? *

O si
O No
O Talvez

¢Por qué utilizaria la aplicacion movil con realidad aumentada? *

[] Evitar colas

[[] Evitar salir de casa

|:| Ahorrar tiempo (Casa <—> Local de venta)
D Tener los productos a disposicion

[] Interactuar con la tecnologia

Fuente: Elaboracion propia
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