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RESUMEN

En esta investigacion se aborda el empleo de la (RA) en la presentacion de
productos en restaurantes. Se analiza como esta tecnologia puede contribuir y
enriquecer la experiencia del consumidor al visualizar los productos; y como los
restaurantes pueden hacer uso de ella para incrementar la satisfaccion. Asi mismo,
se llevo a cabo un estudio de la literatura existente sobre la RA y se exponen casos
de estudio de restaurantes que han aplicado esta tecnologia en sus locales. Las
conclusiones nos indican que la implementacion de la RA en la exhibicion de
productos puede mejorar de forma considerable la experiencia del consumidor en
los restaurantes. Ademas, se discuten los retos y limitaciones que pueden
presentarse al implementar esta tecnologia en teléfonos inteligentes, como el costo
y la complejidad tecnolégica, asi mismo se brindan recomendaciones practicas para
restaurantes que estén interesados en adoptar esta tecnologia utilizando IDE Onirix
con imagenes en 3D. Estas herramientas simplifican la aplicacion y capacitacion a
los empleados en la experiencia. El estudio subraya el enorme potencial que ofrece
RA en la exhibiciéon de productos en restaurantes y proporciona una guia Gtil para

quienes deseen implementarla con el fin de mejorar la experiencia del cliente.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, comidas, restaurantes, teléfonos

inteligentes, 3D, cartas de menda.



ABSTRACT

This research addresses the use of AR in the presentation of products in
restaurants. It analyzes how this technology can contribute and enrich the consumer
experience when visualizing products; and how restaurants can make use of it to
increase satisfaction. Also, a study of the existing literature on AR was carried out
and case studies of restaurants that have applied this technology in their premises
are presented. The conclusions indicate that the implementation of AR in the display
of products can considerably improve the consumer experience in restaurants. In
addition, the challenges and limitations that may arise when implementing this
technology in smartphones, such as cost and technological complexity, are
discussed, as well as practical recommendations for restaurants that are interested
in adopting this technology using Onirix IDE with 3D images. These tools simplify
the implementation and training of employees in the experience. The study
highlights the enormous potential of AR in restaurant product display and provides
useful guidance for those wishing to implement it to enhance the customer

experience.

Keywords: Augmented Reality, food, restaurants, smartphones, 3d, menu cards.



l. INTRODUCCION

El progreso acelerado de las tecnologias digitales ha desencadenado
posibilidades emergentes en el ambito del mercadeo y la vivencia del cliente. Entre
estas tecnologias, en Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (RA) estan en
su apogeo como herramientas prometedoras para potenciar la relacion establecida
entre los restaurante y clientes, con la finalidad de incrementar la comunicacion y
la simbiosis de las dos partes como nos indica (Saboia, Pernencar y Varinhos,
2018, p.5), En esta situacion resalta el progreso de la RA en el analisis del

mercadeo enfocado en los clientes.

La realidad aumentada representa una tecnologia que se encuentra alcanzando
un gran impacté de popularidad en la sociedad en estos ultimos afios, y su
aplicacion en la industria alimentaria no es una excepcion para poder adaptarse.
Con la creciente demanda de experiencias de comidas mas interactivas y eficaces,
muchos restaurantes estan recurriendo a esta tecnologia que conocemos como la
RA de esa manera lograr la experiencia del cliente en sus establecimientos e
impactar con estas nuevas tecnologias como la RA. La industria alimentaria
encuentra grandes posibilidades en el uso de la RA, especialmente en la innovacion
de la demostracién de los productos de los restaurantes.

Las cartas o tarjetas de menu son una parte esencial de cualquier restaurante y
han evolucionado con el tiempo, pero muchas todavia estan disponibles en papel,
lo que puede limitar la capacidad del restaurante para atender a sus clientes.
Ademas, puede ser dificil para los clientes imaginar como se vera el plato en si

antes de ordenar.

La problematica de varios restaurantes es que ven mermadas sus
oportunidades de venta, cuando las personas tienen dificultad en verificar lo que se
estd ordenando o pidiendo; estas dudas e inconvenientes (Batat, 2021, p.2) nos
plantea la investigacion de la Realidad Aumentada con el objetivo de impactar a los
clientes al ampliar sus percepciones y comprender la disposicion del cliente hacia
la adopcion de esta tecnologia, asi mismo (Weking, Suyoto y Santoso ,2020,
p.248). nos indica la importancia de comprender y presentar la comida como un
reflejo de la cultura e identidad. Esto se debe a que la realidad aumentada puede

utilizarse para mostrar la historia y el significado cultural de los platos. Al hacerlo,



se puede ayudar a preservar la cultura y la identidad a través de la comida, de tal
forma nos ayuda a entender (Hoyer, Kroschke, Schmitt, Kraume y Shankar, 2020.
p.72), donde los chatbots y bots no siempre resultan eficaces al asistir a los clientes
en la toma de decisiones, ya que suelen ser muy literales y generar mensajes poco
afortunados. Para una buena decision de los clientes, es esencial que la
informacion proporcionada sea clara y concisa. Aqui es donde la RA, puede
desempeiiar un papel crucial. La realidad aumentada se puede emplear para
ofrecer a los clientes informacion visual y contextual sobre los platos, lo que facilita
una comprension mas completa de las opciones disponibles y contribuye a

decisiones mas informadas.

La realidad aumentada puede utilizarse para influir en los clientes y establecer
una conexion efectiva entre ellos y la comida. Esto se puede hacer mediante el uso
de imagenes, videos y otros elementos interactivos que permitan a los clientes
experimentar la comida de una manera mas profunda. ya que las imagenes que se
encuentran en las cartas de menu son imagenes referenciales que no reflejan a las
originales, exagerando la calidad o cantidad de los ingredientes de los platos
presentados en las cartas de menu; generando expectativas inalcanzables que
generan insatisfaccion a los clientes, la cual algunos restaurantes no pueden
revelar completamente los ingredientes utilizados en sus preparaciones
exponiendo a los clientes a posibles intoxicaciones o déficit de calidad de insumos
lo cual sienten que su dinero no esté reflejado con el producto que han adquirido
(Hoyer, Kroschke, Schmitt, Kraume y Shankar, 2020. p.75),

En los restaurantes, los clientes suelen tener problemas para entender las
cartas de menu tradicionales. Esto se debe a que las cartas pueden ser confusas,
no tener imagenes de los platos o no proporcionar informacién sobre los
ingredientes y la preparacion. Como resultado, los clientes tienen una experiencia

mas gratificante y toman decisiones de pedido menos informadas.

Una solucion innovadora para estos problemas es utilizar cartas de menu en
realidad aumentada (RA). Las cartas de menu en RA superan los obstaculos de las
cartas tradicionales al proporcionar una representacion visual detallada de cada
plato. Esto ofrece a los clientes una experiencia mas inmersiva y comprensible.

Ademas, la RA permite proporcionar informacién adicional, como imagenes en 3D,



detalles de preparacion y sugerencias de maridaje. Esta informacion se presenta
de manera interactiva, lo que brinda a los comensales una vision mas completa de

las opciones disponibles.

Esta solucién no solo resuelve los problemas de los clientes, sino que también
ofrece una experiencia gastronomica moderna y atractiva. Las cartas de menu en
RA facilitan una informada opcion a los clientes y contribuyen a diferenciar y
modernizar la oferta culinaria de los restaurantes. Esto, a su vez, mejora la

satisfaccion general de los comensales.

En esta linea, de la presente tesis se propone explorar las ventajas y obstaculos
asociados con la implementacién de la realidad aumentada aplicada al listado de
los platos disponibles en los restaurantes, analizando como esta tecnologia puede
optimizar la calidad de la experiencia que el cliente vive durante su interaccion con
el producto o servicio, fomentar la toma de decisiones informadas y superar las
barreras del idioma. Mediante una evaluacion minuciosa de las publicaciones
académicas y el estudio detallado de ejemplos exitosos, se logré una comprension
profunda de esta tendencia emergentes y su impacto en la industria de las cartas

de menu.

Considerando este entorno las siguientes preguntas de investigacion, surge la
necesidad de explorar la realidad aumentada aplicada a las cartas de menuds de
restaurantes como una solucion innovadora con el fin de elevar la satisfaccion del

cliente. Sin embargo, aun se requiere investigar y abordar los siguientes aspectos:

e ;Como obtenemos la mejor informacién sobre el estudio de la realidad
aumentada aplicada en los restaurantes?

e ¢(Cudles serian las técnicas y funcionalidades de RA? para superar las
barreras del idioma y brindar una experiencia inclusiva a los clientes
internacionales?

e . Cudles son los efectos de los clientes al momento de interactuar con la
realidad aumentada en los establecimientos de comida proporcionando
informacion detallada sobre ingredientes, alérgenos, valor nutricional y
opciones de personalizacion a través de la realidad aumentada en las cartas

de menus?



La realidad aumentada aplicada a las cartas de menus es una sélida
justificacion debido a varios factores. Esta iniciativa se relaciona estrechamente
con la mejora de la usabilidad y eficiencia en la presentacion de las cartas, ya que
la implementacion de realidad aumentada no solo buscaba atraer a los clientes,
sino también proporcionarles una experiencia mas inmersiva y atractiva al explorar
el menu de manera virtual, esto permite que los comensales visualizaron los platos
en 3D y accedieron a informacion detallada sobre ingredientes, presentacion y
opciones de personalizacion mejorod la usabilidad al ofrecer una presentacion mas

rica y completa de las opciones disponibles.

Esta mejora en la presentacion no solo hizo que la experiencia del cliente
fuera mas atractiva, sino que también aumenté la eficiencia al facilitar la toma de
decisiones. Los clientes podian tomar decisiones informadas al explorar

virtualmente los platos, agilizando asi el proceso de eleccion y pedido.

Para lograr esta solucién de RA mediante el uso de un dispositivo inteligente,
es necesario utilizar herramientas de generacion de imagenes en 3d la cual se
utilizé un convertidor de imagenes 2d a 3d, se pudo convertir imagenes de buena
calidad (2d) a imagenes en 3d, esto quiere decir que el uso de esta herramienta
con IA nos facilitara la importacion de imagenes convirtiéndolos en extension .OBJ
(Imadgenes en 3d), de esta manera también se utiliz6 el IDE ONIRIX como
herramienta de carga de las imagenes en 3d a través de marcadores referenciales,
haciendo uso de la DB de ONIRIX para la carga y la creacion del entorno generada
por ONIRIX, donde los clientes utilizaron para lograr las acciones e interaccion con
las imagenes en 3d mediante las camaras de sus dispositivos de los teléfonos

inteligentes, sobre las cartas de menu mediante la vinculacion de marcadores.

Ademas, la realidad aumentada supera las limitaciones de las cartas de
menus tradicionales al proporcionar una plataforma interactiva y dindmica. Los
comensales pueden interactuar con los platos, rotarlos, ampliarlos y obtener
informacion adicional, lo que crea una experiencia mas envolvente y memorable.

Esto no solo mejora la satisfaccion del cliente, sino que también puede aumentar la



percepcion de valor y diferenciacion del restaurante en un entorno comercial donde

la competencia se intensifica de forma constante.

El propésito u objetivo general de esta investigacion es llevar a cabo una
implementacion de la realidad aumentada (RA) en los menuds de restaurantes para
brindar informacion interactiva y visualmente atractiva sobre los platos. mediante
esta implementacion nos permite una mejora en la experiencia del consumidor y

asi aumentar la satisfaccion.

Los objetivos especificos son; alcanzar una interfaz que sea intuitiva y
accesible para los usuarios, que permita a los usuarios interactuar con los platos
utilizando la realidad aumentada, permitiéndoles explorar detalles, ingredientes y

presentacion en 3D.

Integrar funcionalidades en tiempo real para ofrecer versiones localizadas de
los menus de forma detallada, eliminando las barreras del idioma y brindando una

experiencia mas inclusiva a los clientes internacionales.

Proporcionar informacion adicional sobre los platos, como alergenos, valor
nutricional, sugerencias de maridaje, resefias de clientes y opciones de
personalizacién, para proporcionar informacion relevante y precisa a los usuarios
con el fin de que puedan realizar elecciones informadas respecto a la seleccion de

los alimentos.

Cabe mencionar, la realidad aumentada en las cartas de menus contribuye
a reducir las barreras del idioma, al proporcionar traducciones y descripciones
visuales de los platos en tiempo real, lo que resultard en una mejor comunicacion y
comprension entre el personal del restaurante y los clientes, especialmente en

establecimientos internacionales o con una clientela diversa e inclusiva.

Establecer alianzas estratégicas con restaurantes locales para implementar
la plataforma de realidad aumentada en sus cartas de menus y medir el impacto en

la complacencia de los clientes y el flujo del desarrollo de sus ventas.

Estos objetivos posibilitaron la formulaciéon de la hipotesis general: La
Realidad Aumentada mejora la presentacién de productos en Restaurantes.

Posteriormente las hipétesis especificas fueron La Realidad Aumentada mejora la



accesibilidad para la presentacion de productos en Restaurantes y La Realidad
Aumentada mejora la capacidad y precision en la presentacion de productos en

restaurantes.

Por consiguiente, la investigacion y la comprobacion rigurosa de esta
hipotesis planteada fue fundamental para el respaldo de lo mencionado. Es por eso
por lo que fue necesario llevar a cabo una investigacion exhaustiva para verificar y
corroborar estas afirmaciones y determinar si la realidad aumentada realmente
mejora la experiencia del cliente en el contexto de las cartas de menus de los

restaurantes.

Il. MARCO TEORICO

Varios articulos de investigacion que se publicaron en el afio 2021 nos mencionan
que en nuestro andlisis se deduce que las tecnologias emergentes como
AR/VR/IMR, se destaca que la RA se ha transformado en una tecnologia de uso
extendido en diversas &reas, incluido el sector de alimentos. Se mencionan varios
informes y aplicaciones que exploran las posibilidades de la RA en la seguridad
alimentaria, la promocion de alimentos y la mejora de la experiencia gastronomica
(Styliaras, 2021, p. 5). El articulo destaca la utilizacion de la RA, en el sector de
alimentos. La RA se aplica en diversas areas, como la promocion de alimentos, la
seguridad alimentaria, la formacion, la visualizacion de informacion nutricional en el
logro de que el cliente entienda de forma clara las cartas de menu. En términos
sencillos, la RA permite a los consumidores ver los alimentos antes de comprarlos,
ofrece informacién nutricional instantdnea al escanear etiquetas y brinda
experiencias interactivas en campafias promocionales. También se utiliza para
cerciorarse de la calidad de los productos y la formacién efectiva de los trabajadores

del sector alimentario (Styliaras, 2021, p. 3).

En futuras investigaciones, se podrian considerar avances tecnoldgicos adicionales
y ampliar el marco existente para abarcar otras tecnologias emergentes clave
(Harekal, Veena, Goyal y Sinha, 2019, p. 2). Cabe mencionar que, el articulo

proporciona una perspectiva significativa sobre cdmo las empresas estan



transformando sus interacciones con los clientes mediante el uso de nuevas
tecnologias. Ademas, destaca la relevancia de utilizar estas herramientas para
destacarse en un entorno empresarial altamente competitivo. También enfatiza la
necesidad de planificar cuidadosamente la implementacion de estas tecnologias,
con el objetivo de asegurar que tengan un impacto positivo en la experiencia del
cliente y conduzcan a resultados comerciales exitosos. Asi como el resultado del
articulo mencionado, nos brinda una solucion innovadora que utiliza la RA mediante
esta manera mejorara la experiencia en restaurantes, esto se usa al escanear
codigos QR en los menus de los clientes y de esa manera obtienen imagenes 3D
de los platos y detalles como ingredientes y sabores. Esto agiliza el pedido y elimina
barreras linguisticas. Ademas, la RA permite un escaneo mas eficiente de QR a
mayores distancias. Cabe mencionar que la RA transforma la experiencia del

cliente en restaurantes (Harekal, Veena, Goyal y Sinha, 2019, p. 3).

La realidad aumentada (RA) figura como un medio o herramienta que puede
impulsar la investigacion en diversos campos, como la innovacion de productos, la
publicidad multimedia, el branding y el marketing en multiples canales. En entornos
de realidad virtual simulados es posible seguir todo el recorrido del cliente y realizar
manipulaciones en diversos puntos de contacto, como exteriores, ventanas
emergentes contextuales, anuncios y tiendas, asi como en diferentes medios de
comunicaciéon, canales especificos y acciones de marketing como publicidad,
ventas, promociones y recomendaciones de productos. Esto ofrece una valiosa
oportunidad para realizar una vision experimental completa de las respuestas de
los consumidores a través de multiples medios y canales, lo que permite el estudio
de las respuestas a los medios, la migracion de canales, los efectos indirectos entre
canales y la sinergia en contraposicion a la canibalizacion. Estos datos también
contribuirian al desarrollo de mejores evaluaciones de atribucién y a la creacién de
medidas nuevas o0 mejoradas de la eficacia de la publicidad en diferentes medios
(Wedel, Bigné y Zhang, 2020, p. 4).

La experiencia del cliente se relaciona con la forma en que los consumidores
experimentan, sienten y responden a los productos, servicios y marcas. La
simulacién virtual y mejorada tienen el potencial de mejorar esta experiencia al

ofrecer a los consumidores la oportunidad de interactuar con productos y servicios



de manera mas inmersiva y emocionalmente atractiva. Al crear experiencias
interactivas y personalizadas, las marcas pueden incrementar el compromiso del
consumidor y aumentar la experiencia del cliente. Dicho articulo nos brinda
soluciones valiosas al aplicar la realidad virtual en marketing para consumidores,
ya que esta mejora la experiencia del cliente, hace que la publicidad sea mas
efectiva, transforma la venta minorista en salas de exhibicion interactivas, esto
permite a los clientes ubicar productos en la tienda a través de busqueda de
imagenes inversas, lo que facilita las compras planificadas (Wedel, Bigné y Zhang,
2020, p. 9).

Los profesionales se enfrentan a numerosas tecnologias, siendo la inteligencia
artificial (IA), la experiencia enriquecida a través de la realidad aumentada y la
conectividad de objetos a través de Internet siendo las principales, debido a su
importancia y potencial disruptivo. Sin embargo, la mayoria de las organizaciones
también consideraran otras tecnologias en sus esfuerzos de innovacién. Dado que
existen restricciones en términos de recursos financieros y de personal disponibles,
es crucial priorizar y enfocarse en aquellas tecnologias que tienen el mayor
potencial para transformar el negocio, evitando dispersarse en demasiados
proyectos de transformacién simultdneos. Nuestros marcos de investigacion
pueden ofrecer ideas para abordar esta cuestion al identificar las fases criticas de
la experiencia del cliente o el tipo de valor experiencial mas relevante.
Primordialmente es fundamental que las empresas establezcan una conexion entre
las tecnologias y los casos de uso especificos. Con el fin de lograrlo, las empresas
deben establecer una conexion entre los casos de uso y los departamentos
relevantes. Especificamente, los profesionales deben asegurarse de que los
expertos de diferentes funciones estén alineados. Esto es crucial para aprovechar
las sinergias de crecimiento o reduccién de costos que se hayan cuantificado en
una etapa anterior. El mapeo de todas las partes interesadas, como Marketing,
Recursos Humanos, Operaciones, Finanzas y Tecnologias de la Informacién, y
determinar las interdependencias entre estos grupos puede ser de gran ayuda con
el proposito de perfeccionar o elevar la calidad tanto sea como de la experiencia
del cliente y los resultados financieros de la empresa (Hoyer, Kroschke, Schmitt,
Kraume y Shankar, 2020. p. 3), nos muestra como el resultado de este estudio nos

indica que los personas tienden a socializar y a respaldar el impulso social, es decir



que algunas personas tienden a reaccionar mejor a la tecnologia de manera
positiva mientras estas sean novedosas o causen un efecto novedoso en ellos
ademas estas mismas percepciones y experiencias forman parte de las personas,
donde nos indica que este marco puede servir para futuras ideas de investigaciones
posteriores destacando la Realidad Aumentada, la interaccion entre los
consumidores y la marca se ve respaldada de involucrandose activamente a los
clientes a través de la tecnologia. Esta decision final desempefia una funcion
fundamental en el fortalecimiento de la situacion entre relacion cliente-empresa,
siendo menos efectiva cuando se emplean tecnologias poco comprensibles o con
falta de informacién. En contraste, el uso de tecnologias accesibles y ricas en
informacion facilita la eleccion y compra, optimizando la experiencia del cliente
(Hoyer, Kroschke, Schmitt, Kraume y Shankar, 2020. p. 68).

Se presentan hallazgos de un estudio que se enfoc6 en desarrollar una herramienta
movil que utiliza el avance tecnoldgico de AR con el objetivo de fomentar o impulsar
la comida tradicional de Indonesia. Los resultados revelan que la aplicacion ha sido
exitosa en aumentar el conocimiento y la valoracion de la gastronomia tradicional
del pais. Los usuarios de la aplicacion han experimentado una mayor participacion
e interaccién con los platos tradicionales indonesios, gracias a las caracteristicas
de realidad aumentada que les permiten observar los alimentos
tridimensionalmente y obtener informacién especifica acerca de cada uno de ellos.
Ademas, la aplicacion ha demostrado su efectividad en fomentar el turismo culinario
al ayudar a los usuarios a encontrar restaurantes locales que ofrecen comida
tradicional de Indonesia y a compartir sus experiencias gastronémicas en las redes
sociales. En resumen, se concluye que los estudios determinan el uso de la realidad
aumentada en la promocién de la comida tradicional de Indonesia es una estrategia
efectiva y prometedora (Weking, Suyoto y Santoso ,2020, p.10), asi mismo los
resultados obtenidos, se concretd el desarrollo de la aplicacion AR-FOOD,
facilitando a los usuarios la exhibicion de sus platos culinarios tradicionales de
Indonesia. La utilizacion de una aplicacion movil de realidad aumentada ha
demostrado ser exitosa en la promocion de la comida tradicional de Indonesia.
Mediante caracteristicas inmersivas, la aplicacion ha logrado incrementar el
conocimiento y la apreciaciéon de la gastronomia tradicional, asi como fomentar el

involucramiento y la interacciéon de los usuarios con los platos de Indonesia.



Ademas, se ha comprobado que la aplicacion es efectiva para impulsar el turismo
culinario al facilitar la busqueda de restaurantes locales y permitir a los usuarios
compartir sus experiencias gastronomicas en las redes sociales. En resumen, estos
hallazgos respaldan la nocién de que la realidad aumentada representa una
herramienta prometedora y efectiva para promover la comida tradicional y
enriquecer la experiencia culinaria de los usuarios (Weking, Suyoto y Santoso
,2020, p.255).

Este articulo analiza los efectos de la realidad aumentada en las experiencias
culinarias de los clientes a través de la aplicacion "Le Petit Chef’. Los
descubrimientos revelan que la integracion de la realidad aumentada en los
restaurantes ha tenido un impacto notable en las experiencias de los comensales.
La proyeccion de imagenes en 3D de un chef interactuando con los platos y
preparando la comida en la mesa ha generado un mayor grado de participacion y
entretenimiento por parte de los clientes. Asimismo, la realidad aumentada ha
contribuido a aumentar la satisfaccion de los clientes al proporcionar una
experiencia Unicay memorable que complementa la calidad de la comida. Los datos
obtenidos implican que la realidad aumentada tiene el potencial de ser una
herramienta efectiva para mejorar y diferenciar la oferta gastronémica, ofreciendo
experiencias innovadoras y atractivas para las personas que visitan
establecimientos de comida (Batat, 2021, p. 6). Los hallazgos evidencian que la
realidad aumentada, implementada a través de la aplicacion "Le Petit Chef", genera
una influencia beneficiosa a los clientes al generar mayor participacion,
entretenimiento y satisfaccion. Esto nos respalda la convicciéon de que la RA es una
herramienta eficaz en la oferta gastronémica de la industria de la restauracién, El
articulo se concentra en analizar de qué manera la tecnologia de RA influye en la
percepcion de los clientes en restaurantes, con un enfoque especifico en "Le Petit
Chef" desarrollado por Skullmapping. El estudio demuestra como esta innovacion
tecnoldgica ha transformado la industria de la restauracion al ofrecer a los clientes
una experiencia unica y envolvente. A través de un enfoque metodoldgico sélido
que incluye entrevistas y analisis de datos, se revela como "Le Petit Chef" ha
mejorado la satisfaccion del cliente y ha generado un interés significativo en el
publico, ya que ofrece una solucion practica al destacar como los restaurantes

pueden utilizar la RA con el fin de elevar la vivencia del cliente y asegurar su
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posicion competitiva en un mercado en constante cambio, asi mismo se destaca
que la percepcion de los clientes se desglosa en dimensiones conductuales,
afectivas, sensoriales, sociales e intelectuales. Estas dimensiones se presentan
como un campo prometedor para las soluciones, y la Realidad Aumentada emerge
como un componente esencial que abarca todas estas sensaciones,
particularmente en el ambito visual. La representacion visual se revela como una
solucién beneficiosa para el restaurante, generando una experiencia gastronémica
positiva mediante la Realidad Aumentada y, al mismo tiempo, facilitando las

interacciones sociales (Batat, 2021, p. 26).

Por otro lado, la tecnologia proporciona informacion detallada sobre los avances en
la tecnologia del ultrasonido que han permitido el desarrollo de dispositivos con
retroalimentacion haptica o tactil. Estos dispositivos brindan a los usuarios la
capacidad de experimentar sensaciones tactiles en entornos de realidad virtual, lo
que enriquece la experiencia multisensorial. A través de estos dispositivos, los
objetos virtuales pueden ser percibidos de manera tangible a través del sentido del
tacto. Sin embargo, comprender plenamente el funcionamiento y apreciar el
potencial de estos dispositivos en las aplicaciones de realidad virtual requiere mas
gue simplemente leer sobre ellos. Es esencial comprender que la realidad virtual
posibilita la inmersion en un entorno simulado, que puede ser similar o
completamente diferente al mundo real. Por otro lado, la realidad aumentada
superpone elementos digitales al mundo real, como imagenes, sonidos u objetos,
y se utiliza comunmente en aplicaciones moviles para proporcionar informacion
adicional sobre los objetos del mundo real (Doerner y Horst, 2022, p. 12), cabe
mencionar que este articulo presenta una solucion educativa que destaca por su
enfoque préactico y la experiencia de aprendizaje activa, ya que en lugar de limitarse
a teorias, permite a los estudiantes crear contenido y experimentar directamente
con la Realidad Aumentada (RA). Esto no solo fomenta la comprension, sino que
también les da habilidades préacticas. La metodologia es flexible y adaptable,
incluso para entornos de ensefianza a distancia. Ademas, promueve la
colaboracion interdisciplinaria y la evaluacion integral, asegurando que los
estudiantes comprendan y apliquen efectivamente la tecnologia de RA (Doerner y
Horst, 2022, p. 6).

11



Figura 1.Generacion de Imagen en 3D

Fuente: Creacién personal.

En este grafico podemos apreciar las imagenes de 2d a 3d nos esta realizando

una transformacién de una imagen en 2d a 3d.

Figura 2. Visualizacion de Imagenes sobre las cartas de menda.

Fuente: Creacion personal.
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[l. METODOLOGIA

3.1. Tipoy disefio de investigacion

En este caso, el proyecto adoptd una metodologia experimental. —
Preexperimental, con el propdsito de analizar la factibilidad y la acogida de la
realidad aumentada en los productos de los establecimientos gastronomicos.
Se pondra en practica la innovacion de la realidad aumentada en los
establecimientos de prueba, donde los comensales podran interactuar con los
productos mediante los dispositivos méviles y otros dispositivos semejantes. Se
recolectaran datos sobre la percepcién de los clientes, la facilidad del uso, la
interpretacion de datos y el grado de satisfaccion del uso general al utilizar la
realidad aumentada para seleccionar los diversos platos encontrados en los

productos de los restaurantes.

Para nuestra metodologia de investigacion: como parte de un enfoque
experimental para evaluar la aplicacion de la realidad aumentada en productos
culinarios de un establecimiento reconocido ya que las variables se unifican
donde se realiza la obtencién de la informacion mediante recoleccion de datos
como nos refieren (Sampieri, 2006, p. 35). Durante el estudio, los clientes
tuvieron la oportunidad de experimentar la tecnologia de realidad aumentada al

interactuar con los menus a través de sus dispositivos maoviles.

Este tipo de investigacion es experimental donde los datos adquiridos de las
conclusiones de las pruebas demostraron que la introduccion de la realidad
aumentada en los productos generd entusiasmo y curiosidad entre los clientes.
La mayoria de los participantes consideraron que esta novedosa forma de
presentar la informacion resultaba visualmente atractiva y les permitia explorar

los platos de manera interactiva y envolvente.

Figura 3.Diagrama de disefio preexperimental.

G O mp X mp O
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Fuente: Creacion personal.

G (Grupo Experimental): se explord una seleccion de articulos con el fin de
evaluar a los clientes, utilizando métricas de eficacia y el promedio de
experiencia de visualizacion de los platos, asi como las percepciones de los

usuarios.

X (Realidad Aumentada): Se pondra en marcha la implementacion de esta
solucién destinada a mostrar los productos en formato 3D dentro de los menus.
Se utilizarén dos criterios para participar en la ejecucién de un pre y post test,

con la finalidad de evaluar si este sistema generara mejoras

01 (Pre-Test): Es la fase inicial de la evaluacién del "Grupo Experimental (G)"
de la aplicacion destinada a la visualizacion tridimensional de imagenes en las
cartas de menu. En estos datos, se registraran los resultados que seguiran a la

implementacion de nuestro sistema.

02 (Post-Test): La recopilacion de informacion y resultados que seran
empleados mas adelante en la creacion visualizaciones de RA dirigido a futuros

restaurantes u otros rubros.

Efectuamos evaluaciones en los marcadores mencionados con el propésito de
cotejar los resultados anteriores y posteriores a la ejecucion de la visualizacion
de productos en RA. Este proceso nos permitira evaluar de manera profesional
el impacto que dicho sistema tiene en aspectos cruciales como la usabilidad y

eficiencia.

3.2. Variables y Operacionalizacion

Variable Independiente Cuantitativa: “Realidad Aumentada”

Esta es la variable independiente del proyecto de investigacién: Uso de
realidad aumentada en los productos de los restaurantes y en su utilizacién e
incorporacion, variable independiente que demostrara el comportamiento

realista de la variable dependiente.
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Definicion Conceptual: En definicion la realidad aumentada ha demostrado ser
una tecnologia muy eficiente, se considera que es la mejor estrategia para las
empresas, se ha logrado mejorar con cada proceso enfocandose en los
problemas de este (Weking, Suyoto y Santoso, 2020, p. 246).

Definicion Operacional: La operacionalidad de la Realidad Aumentada, su
fundamento radica en la aplicacion de variados enfoques y métodos de
procesamiento de imagenes, deteccion de patrones, sensores, camaras y otras
herramientas para identificar y rastrear elementos del mundo real v,

posteriormente, mostrar informacion virtual asociada a ellos en tiempo real.
Dimension:
e Veracidad de la Informacion:

e Madurez en los datos a emitir, la tolerancia a fallos de la aplicacion y la

conformidad respectiva.

Indicadores: Razoén

Variable Dependiente Cuantitativa “Presentacion de productos en

Restaurantes”

Definicién Conceptual: La utilizacion de técnicas de merchandising estas se
utilizan y resaltan los productos donde el cliente pueda elegir segun sus
preferencias, estos a su vez el ofrece el apoyo del servicio (Carmen, Charco,
Garcia y Molla, 2019, p. 3).

Definicion Operacional: La operacionalidad de la presentacién de productos
en restaurantes se describe como el conjunto de enfoques empleados para
exhibir los productos, tales como elementos visuales y descriptivos que incluyen
la disposicion de la presentacion de los alimentos en el plato. La presentacion
de los platos puede influir segun la percepcion de los clientes, la excelencia y el
valor que conlleva, y puede ser un factor determinante en su eleccion del cliente
donde podemos indicar las dimensiones de una usabilidad adecuada es

necesaria para el uso respectivo del app AR, Asi mismo la veracidad de la
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Informacién es util para lograr el feedback de algunos fallos y la madurez de la
misma app y como ultima dimension tenemos la Eficiencia de los resultados
toda aplicacion debe tener una respuesta y rendimiento 6ptimo para el uso de
nuestros clientes de esta forma lograr esa experiencia de la RA mediante los

dispositivos moviles.
Dimensiones
e Usabilidad adecuada - Accesibilidad en las cartas de menus

Involucra la integridad de la descripcidn, todas las funciones de evidencia,

entendimiento del uso de este y detalle en forma integral.

e Eficiencia de los resultados - Capacidad y precision de visualizacion de los

productos

Comportamiento de los tiempos de respuesta, rendimiento y procesamiento,

conformidad en las cartas de menu con la RA.
Indicadores

e Accesibilidad en las cartas de menus

e Capacidad y precisidon de visualizacién de los productos
Escala de medicion: Larazén

Figura 4.Experiencia del cliente, con la realidad aumentada.
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Disponible en: https://maquinafinanciera.com/atencion-al-cliente-la-clave-

para- emprendedores

3.3. Poblacion, Muestray Muestreo, Unidad de Analisis

3.3.1. Poblacién

La muestra seleccionada para este analisis se centrara en evaluar la usabilidad
y eficiencia enfocadas a la accesibilidad en las cartas de menus y a la capacidad
y precision de visualizacion de los productos, en linea con las directrices
establecidas por la normativa 1SO/25010, abordando aspectos técnicos y
profesionales de manera integral, hacia esta aplicacion de la realidad
aumentada se adapta y satisface las necesidades requeridas por los
comensales, considerando ciertas métricas a evaluar respecto a que se utilizara
con los clientes del restaurante, ubicado en Lima, La poblacion de estudio
comprende de un grupo de 123 personas que visitaron el restaurante ubicado
en un centro comercial de la ciudad del Callao, durante el transcurso de una
semana. Durante esta investigacion, nos enfocamos en el horario de atencion
del restaurante, que abarca desde las 10:00 a.m. hasta las 10:00 p.m. Esta
franja horaria se selecciond intencionalmente para abarcar un amplio rango de
momentos a lo largo del dia. Para llevar a cabo nuestra investigacién, utilizamos
la formula de muestreo de proporciones, como nos indica (Aguilar, Barojas,
2005, p. 4); lo que nos permitié seleccionar una muestra representativa de 94
clientes entre los 123 visitantes como poblacién, durante el periodo de estudio.

Este conjunto de datos nos brinda una visién relevante y precisa de cémo
nuestros clientes perciben y experimentan la adopcién de la realidad aumentada

en nuestros menus.

La colaboracidn de estos 94 clientes es esencial para nuestra investigacion, ya
gue sus opiniones y experiencias contribuiran de manera significativa a la
evaluacion de la efectividad y la satisfaccion de nuestros clientes con esta
innovacion tecnoldgica. Los resultados obtenidos tienen como objetivo el

estudio de la usabilidad y eficacia del usuario basandose en la experiencia de
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uso de la RA en los productos de los restaurantes de las cartas de menu

mediante los dispositivos

Criterio de inclusién: clientes que realizan un pedido en tienda en el periodo
de una semana desde las 10:00 a.m. hasta las 10:00 p.m. (antes y después de

la aplicacion de la RA).

3.3.2. Muestra

La eleccién de la muestra de investigacion fue meticulosa y precisa utilizando la
formula de muestreo de proporciones, de la poblacion total de 123 personas
que visitaron el restaurante de comida rapida a lo largo de una semana, teniendo
en cuenta el nivel de confianza del 95%, representando un nivel de confianza

(NC) de 1.96 y un error de estimacion del 5%.

Tabla 1.Margen de error y nivel de confianza.

% Error Nivel de Confianza Valor de Z calculado
(NC) en tablas
0.5 95% 1.96

Fuente: Creacion personal.

Por lo tanto, para una poblacién de 123 personas en el transcurso de una
semana (7 dias), una confianza del 95% con un margen de error del 5%siendo
p=50% y g=50%, el valor de la muestra obtenida fue de 94 personas. Esta
seleccion de muestra se basé en proporciones, lo que significa que se garantizé
que reflejara adecuadamente la composicion de la poblacion completa en
términos de su experiencia y percepcion del uso de la realidad aumentada en
nuestras cartas de menu. Ademas, esta muestra fue extraida especificamente
de las personas que visitaron el restaurante dentro del horario de atencién, que
comprende desde las 10:00 a.m. hasta las 10:00 p.m., para asegurar que las
opiniones recopiladas sean representativas de los clientes en diferentes

momentos del dia.
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3.3.3. Muestreo

La técnica estadistica empleada para obtener la muestra, basandonos en la
férmula de muestreo de proporciones, fue el muestreo aleatorio estratificado.
Esta metodologia resultd particularmente valiosa al abordar una poblacion
diversa y heterogénea, como los 123 clientes que visitaron el restaurante

durante una semana en el pasado.

En primer lugar, se identificaron los estratos dentro de esta poblacion que
compartian caracteristicas similares. Dado que no contdbamos con informacion
previa que nos permitiera diferenciar a los clientes en funciébn de sus
caracteristicas, asumimos una proporcién uniforme del 50% (p=0.5) para cada

estrato como nos detalla (Aguilar--Barojas, 2005, p. 6).

A continuacion, se determind el numero de participantes requeridos para cada
grupo de la muestra, utilizando la formula de muestreo de proporciones. Este
proceso garantizd que cada estrato estuviera representado en la muestra final

en proporcién a su tamafio real en la poblacion.

3.3.4. Unidad de Analisis

Luego de calcular el nUmero de participantes necesario para cada grupo de la
muestra, se procedio a la seleccién aleatoria de individuos en cada uno de ellos.
Donde la unidad de anlisis son los clientes entrevistados, esta seleccion al azar
se llevé a cabo con el objetivo de garantizar que la muestra refleja fielmente la
diversidad de la poblacion total que habia visitado el restaurante durante ese
periodo.

Los datos de cada cliente se recopilaron después de que se selecciond la

muestra incluida en ella, siguiendo los objetivos especificos de la investigacion.

Finalmente, se analizaron estadisticamente los datos recopilados. Los
resultados obtenidos proporcionaron valiosas conclusiones y hallazgos que se
aplicaron en retrospectiva a la poblacion total de clientes, permitiéndonos
obtener una visibn mas precisa y representativa de sus experiencias y
percepciones con respecto al uso de la realidad aumentada en nuestras cartas

de mend.
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3.4. Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de datos

3.4.1 Recolecciéon de Datos e Instrumentos

Se han realizado muchos estudios respecto al tema de la calidad de software

para los dispositivos maviles, en este aspecto se ha empleado la norma ISO/IEC

9241-11 tanto como su version mas reciente, la ISO/IEC 25010, en estos casos.

Estas técnicas que se van a aplicar poseen un estudio que se fundamenta en la

utilizacién de un conjunto de estandares de calidad diversamente conocidos a

nivel general con el fin de poder lograr una evaluacion de calidad del software,

asi mismo el concepto de calidad como principio que contiene esta norma se

aplicara a las cartas de menu con realidad aumentada en dicho desarrollo, se

tomaran en cuenta el software IDE ONIRIX para proyectar la aplicacion AR.

Estas orientaciones cubren la valoracion de diversas caracteristicas tales como:

e Usabilidad.

e FEficiencia.

e Fiabilidad.

e Mantenibilidad

e Portabilidad

Tabla 2. Cuadros de Métricas /ISO 25010.

CARACTERIS | SUBCARACTERISTICA ,
TICAS S METRICAS
Integridad de la
descripcion
USABILIDAD Accesibilidad Funciones evidentes
Compresibilidad de las
funciones
EFICIENCIA Tiempo de respuesta
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Comportamiento en el
tiempo

Tiempo del rendimiento de

procesamiento

Plazo de entrega

Capacidad y Precision

Conformidad con la
eficiencia

Madurez

Deteccion de fallas

Remocién de fallas

FIABILIDAD
Tolerancia a fallos

Prevencion de fallas

Conformidad con la
fiabilidad

Conformidad con la
fiabilidad

Capacidad de ser
analizado

Preparacién de la funcion
de diagndstico

Facilidad de cambio

MANTENIBILI

Facilidad de registrar los
cambios

Capacidad de control de
cambio en el software

DAD
Estabilidad

Localizacién del impacto
de la modificacion

Impacto del cambio

Conformidad con la
facilidad de
mantenimiento

Conformidad con la
facilidad de mantenimiento

PORTA[\)BIUDA Adaptabilidad

Adaptabilidad de las
estructuras de datos

Adaptabilidad del ambiente
de hardware

Adaptabilidad del ambiente
organizacional

Amigabilidad del usuario
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Uso continuo de los datos
Reemplazabilidad

Inclusividad de la funcién

Conformidad con la Conformidad con la
portabilidad portabilidad

Fuente: ISO/IEC 25010.

Especificamente, la investigacion se ha centrado en la usabilidad y eficiencia de
la realidad aumentada para la representacion de los productos de los
restaurantes como factor central, reflejando la aplicacion de la normativa
ISO/IEC 25010 donde dichas técnicas que se aplicaran y seran orientadas a la
AR (Fausto, Salazar, Carpio, Pineda y Landeta, 2019, p. 256), tocando los

puntos adecuados con respecto de la norma a continuacion:

La caracteristica de lo mencionado se relaciona al desempefio de un dispositivo
en término de su comportamiento temporal, la utilizacion de recursos y la
habilidad o limitaciones maximas de operacionalizacion. Para ello se aplicaran
diversos instrumentos recogiendo informacion relevante para evaluar de

manera precisa el rendimiento de dicho desarrollo.

3.4.2. Arquitectura de Realidad Aumentada

Para el desarrollo de la RA, de este proyecto se utilizé la arquitectura BASADA
EN MARCADORES (Marker-Based AR), esta tecnologia permite utilizar
marcadores en QR o imagenes especificas como referencia para la proyeccion
de imagenes en 3D, superpuesta en la realidad fisica, se proyecta a través de
las camaras de celular utilizando Google Lens o similares, de esta forma al
ingresar a la url detectada nos trasporta al marcador emitido por el IDE donde
se selecciona la realidad de los productos bajo la Realidad Aumentada, estas
imagenes en 3D fueron asociadas y subidas al IDE de ONIRYX de esta forma
podemos experimentar el uso de la Realidad Aumentada.

3.5. Procedimientos

Detalle del desarrollo del proyecto,

=> |nicio
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=> Inicio de Proyecto de Investigacion

-=> Medicion de Pretest

=> Desarrollo del Proyecto

= Implementacion de la Realidad Aumentada
- Despliegue

- Medicion de Postest

- Analisis SPSS

Inicio

Al inicio, en la evaluacion la accesibilidad en las cartas de menus y a la
capacidad y precision de visualizacién de los productos, se solicitd los permisos
pertinentes al restaurante de comida rapida, de tal forma que podamos realizar
los procedimientos respectivos, cabe mencionar que el restaurante puede ser
otro similar para los fines convenientes, para este caso se evaluaran a los
clientes como unidad analisis, para la evaluacion inicial esta se realizd con el
fichaje del pretest inicial, se utilizaron las cartas de menu tradicionales, sin

tecnologia de realidad aumentada (RA), con el propésito de que los clientes

disfruten de una experiencia mas satisfactoria al consultar sus cartas de menu.
Aprobacion del Proyecto

La aprobacion de este proyecto “Uso de la Realidad Aumentada en la
presentacion de productos en Restaurantes” se ha planteado al restaurante de
comida rapida, donde se ha sido revisado y evaluado, y a su vez se ha
considerado de forma adecuada para la realizacion de esta investigacion. Esta
iniciativa se enfocara en la utilizacion de la Realidad Aumentada (RA) como una
herramienta novedosa para mejorar la experiencia del consumidor en el

contexto del restaurante de comidas orientales.

Este proyecto se basa en su relevancia para la industria de la restauracion, la
innovacion que representa al aplicar la RA'y la contribucion potencial a la mejora
de la experiencia del cliente.
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Medicién de Pretest

Este proceso se desarroll6 a lo largo de una semana (siete dias), durante la cual
se registro la interaccién de los clientes del restaurante con las cartas de menu

tradicionales que se lograron obtener con estas cartas el siguiente fichaje.
Desarrollo del Proyecto

El registro se realiz6 en los horarios de las 10 am y las 10 pm. Los datos fueron
obtenidos a través de un cuestionario que estuvo en linea donde se realizaron
a 94 clientes, que constaba de 20 preguntas y fueron evaluados bajo las
variables del ISO 25010, que se centran en Usabilidad y Eficiencia. Una vez que
se recopilaron los datos del pretest, se examind la capacidad del instrumento
para recopilar datos precisos y validos. Esta evaluacion se realiz6 mediante la

prueba de confiabilidad de Cronbach al re-test respectivo.
Implementacion de la Realidad Aumentada

Se implementé la visualizacién de la RA como parte integral de la presentacion
de los platos del menu en un formato tridimensional (3D). Para lograr esto de
manera efectiva, se eligié utilizar el entorno de desarrollo integrado (IDE)

ONIRIX como plataforma principal.

Se selecciondé IDE ONIRIX tras una evaluacion exhaustiva debido a su
versatilidad y herramientas accesibles. Luego, creamos modelos 3D detallados
de los platos del menu, optimizados para ver en tiempo real en dispositivos de
RA.

Desarrollamos experiencias de RA con ONIRIX que permiten a los usuarios
escanear el menu a través de los marcadores (Codigo QR) y ver los platos en

3D en sus dispositivos moéviles, con funciones interactivas.

Realizamos pruebas rigurosas y ajustes basados en la retroalimentacién para
asegurar una experiencia fluida. Finalmente, integramos las experiencias de RA

en las cartas de menu para su uso diario en el restaurante.
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Despliegue

Se realizo la implementacion a través de la arquitectura basada en marcadores
QR (MB- AR), bajo el desarrollo de la herramienta IDE ONIRIX, ya que se logré
transformar las cartas de mend tradicional en cartas con experiencias
interactivas y envolventes para los clientes, ONIRIX nos brinda experiencias de
RA con funcionalidades gratuitas limitadas, que permitié disefiar modelos 3D
detallados de los platos del mend con RA que ofrecen a los usuarios la
posibilidad de explorar los platos en 3D directamente desde sus dispositivos
moviles. Ademas, se incorporaron caracteristicas interactivas, como la
capacidad de rotar, ampliar y acceder a informacion adicional sobre cada plato,
mejorando asi la experiencia del cliente. Gracias a ONIRIX, se logré6 una
implementacion efectiva de la RA en las cartas de menu en el restaurante,
ofreciendo una experiencia innovadora y atractiva que impulsa la interaccion y
la comprensién de los productos ofrecidos, de tal forma se probd con el servicio
de internet que tiene la tienda de forma gratuita, este punto de wifi es un punto
de servicio general que se cuenta en todas las oficinas un internet de 100 Mb
asegurando un 40% de subida y baja en su latencia, de tal forma que cada
cliente logré ingresar desde sus dispositivos para lograr la experiencia en las
cartas de menus con Realidad aumentada.

Medicién de Postest

Tras completar la implementacion de la RA en las cartas de mend, se llevo a
cabo una segunda ronda de encuestas, conocida como Postest.
Posteriormente, se aplicaron encuestas a 94 clientes, validadas con el
coeficiente de Cronbach, con 20 preguntas relacionadas con la usabilidad y la
eficiencia de la RA en las cartas de menu a los clientes del restaurante durante
una semana, con los mismos parametros de horario desde las 10 am hasta las

10 pm.

Este enfoque permiti6 una comparacion efectiva de las reacciones y
preferencias de los clientes antes y después de la introduccién de la RA en las

cartas de menu, brindando informacion valiosa sobre el impacto de esta
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tecnologia en la experiencia de los comensales, asi como su eficiencia y

usabilidad percibidas.

Estos fichajes seran evaluados bajo las variables del 1ISO 25010 que son
Usabilidad y Eficiencia. Valorando las respuestas con una escala de Likert que
se utilizé en los dos escenarios de evaluacion, después de obtener el resultado
de este fichaje, se procedera a utilizar el instrumento de medicion. (Carmen,
Charco, Garcia y Molla, 2019, p. 3).

Tabla 3. Cuadro de Valoracion - Escala de Likert.

Valoracion Escala

Totalmente en desacuerdo 1

En desacuerdo 2
Neutral 3
De acuerdo 4
Totalmente de acuerdo 5

Fuente: Creacién personal.

Tras obtener los resultados de las pruebas iniciales y finales, que se llevaron a
cabo para medir las respuestas de los 94 clientes, Se utilizaron herramientas y
procedimientos para analizar los datos del instrumento de medicién con

cuestionarios de observacion.

Coordinamos las fechas y preparamos el material, incluyendo las cartas de
menu con la RA ya incorporada, para llevar a cabo este proceso de evaluacion.

Analisis SPSS

Una vez se recopilaron estos datos, se procedio a aplicar técnicas estadisticas
a un conjunto de datos mediante la Prueba U de Mann-Whitney, ya que las
muestras a analizar son muestras independientes, donde se tomaron en

tiempos diferentes y con diferentes clientes. Esta prueba se utilizé para poder
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determinar si habia una diferencia entre los dos grupos es lo suficientemente
grande como para ser considerada estadisticamente significativa en términos

de mejora con la experiencia del cliente al leer las cartas de menu.

La informacion recopilada de este estudio, que involucra la evaluacion de dos
grupos de comensales, seran analizados estadisticamente utilizando el software
SPSS con la finalidad de evaluar la disparidad estadistica entre ambos
conjuntos en términos de la mejora experimentada con los clientes al revisar las

cartas de mendu.

El analisis estadistico realizado en SPSS nos mostrara una diferencia entre

ambos grupos, en este caso se aplicara la hipotesis nula (HO).

Las conclusiones del proyecto investigado son importantes para tener en cuenta
algunas limitaciones al interpretar los resultados de este estudio, lo cual puede
requerir investigaciones adicionales. En primer lugar, este estudio asume que la
realidad aumentada mejora la experiencia del cliente, por lo que todas las
dimensiones y elementos considerados son positivos. Sin embargo, en futuras
investigaciones se podrian explorar los aspectos negativos de la experiencia del
cliente relacionados con la RA (Ali, 2022, p 4).

Las preguntas se encuentran orientadas a las variables de Usabilidad y
Eficiencia donde se aplicaran en el Pretest y el nuevo fichaje para Postest de tal
forma lograr una eficiente medicion donde nos ayudara a realizar el analisis

respectivo.
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Figura 5. Realizacion de Procedimiento - Diagrama de flujo
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Fuente: Creacién personal.

3.6. Metodologia de analisis de datos

Las preguntas de los fichajes estan orientadas mediante la utilizacion del
estandar ISO/EC/25010 (ISO, 2019), que permitid y garantizard un andlisis
riguroso y consistente en el rendimiento eficiente de las aplicaciones de RA

analizadas en el estudio.

El método a realizar, serd el andlisis de calidad respecto a la visualizacion a
RA(Realidad Aumentada) por medio de la camara de un dispositivo
moévil(mediante un marcador) , en la cual se llevara a cabo un método de
medicion haciendo uso del software estadistico SPSS; en la cual el objetivo es
poder realizar un analisis estadistico con la normas de aplicacion de la ISO/IEC
25010 mediante un cuestionario estructurado orientado a los clientes
manteniendo preguntas asociadas a las métricas gestionadas por la ISO/IEC
25010, cada pregunta del cuestionario estara disefiada de tal manera que los
usuarios proporcionara respuestas de escala del 1 al 5, en donde 1 representa
un cumplimiento pésimo y 5 el cumplimiento 6ptimo. Esta escala de medicién

nos podra proporcionar un analisis estadistico, previo al uso de la experiencia
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final. El registro contendra todas las preguntas asociadas a los aspectos de la
normativa ISO/IEC 25010.

Férmulas de Métricas ISO/IEC 25010

Tabla 4. Tabla de Caracteristicas - Fiabilidad ISO/IEC 25010

Caracteristica Métrica Férmula
Madurez - Deteccion de
X =A/B
fallos

0<=X<=1 [Absoluto]

Remocién de fallos
X=AyY=A/B
Fiabilidad

0 <= X [Ratio]

0 <=Y <=1 [Absoluto]

Tolerancia - Prevencion de

X=A/B
fallas. /
0 <= X [Absoluto]
Conformidad con la
X=1-A/B
fiabilidad. /

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Fuente: ISO/IEC 25010.

29



Tabla 5. Tabla de Caracteristicas - Eficiencia ISO/IEC 25010.

Caracteristica

Métrica

Férmula

Comportamiento del Tiempo -
Tiempo de respuesta

X = Tiempo (simulacion
del tiempo)

X = Tiempo [Ratio]

Eficiencia

Tiempo del rendimiento del

Procesamiento

X = Tiempo (Numero de
tareas x unidad de
tiempo)

X = Tiempo [Ratio]

Plazo de Entrega

X= Tiempo (simulacion
del tiempo)

X = Tiempo [Ratio]

Capacidad y Precisién

X =A/B

0 <= X <=1 [Absoluto]

Fuente: ISO/IEC 25010.

Tabla 6. Tabla de Caracteristicas - Usabilidad ISO/IEC 25010.

Caracteristica

Métrica

Férmula

Apropiabilidad

X =A/B
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0 <= X <=1 [Absoluto]

Usabilidad

Funciones Evidentes

X =A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Comprension y

Funcionamiento

X =A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Integridad de la Descripcion

X=A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Accesibilidad

X=A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Fuente: ISO/IEC 25010.

Tabla 7. Tabla de Caracteristicas - Mantenibilidad ISO/IEC 25010.

Caracteristica

Métrica

Férmula

Capacidad Analizar

diagnéstico y funcionamiento.

X=A/B

0 <= X [Absoluto]
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Mantenibilidad

Facilidad de registrar los
. X= Tiempo (simulacion
cambios. :
del tiempo)
0 <= X <= 1 [Absoluto]
Capacidad de control de

cambio en el software.

X =A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Fuente: ISO/IEC 25010.

Tabla 8. Tabla de Caracteristicas - Portabilidad ISO/IEC 25010.

Caracteristica

Métrica

Formula

Adaptabilidad - Adaptabilidad
de las estructuras de datos.

X=A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Adaptabilidad del ambiente de

hardware.

X=A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Portabilidad

Adaptabilidad del ambiente

organizacional.

X =A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Amigabilidad del usuario.

T = [Tiempo operativo
por el usuario]
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0 < T [Ratio]

Reemplazabilidad - Uso
continuo de datos X=A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Inclusividad de la funcion.
X =A/B

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Métrica externa
_ 3 X =1-A/B
la conformidad de portabilidad

0 <= X <= 1 [Absoluto]

Fuente: ISO/IEC 25010.

3.7. Aspectos éticos

La investigacion realizada implica diferentes consideraciones éticas,
asegurando la confidencialidad y cuidado de la informacién de los clientes, de esta
forma esta investigacion se basara de manera rigurosa y veraz con datos propios
evitando el plagio utilizando las herramientas de forma correcta con el manual ISO
690 y 690-2 la cual es emitido por la Universidad César Vallejo y realizando la
verificacion del proyecto ante el software Turnitin. Teniendo en cuenta, la integridad
de los datos a recolectar.

Es importante asegurarse de que todos los usuarios tengan igualdad de
oportunidades para acceder y beneficiarse de esta tecnologia. Esto implica tomar
en cuenta posibles barreras econémicas, fisicas o culturales que podrian limitar la
participacion de ciertos grupos de personas, y adoptar medidas para superar dichas

barreras y garantizar la inclusion de todos.
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Ademas, es importante tener precaucion en relacibn con la precision y
confiabilidad de la informacion proporcionada a través de la realidad aumentada.
Los establecimientos gastrondmicos deben asegurarse de que los detalles acerca
de los platos, como alérgenos, valor nutricional y sugerencias de maridaje, sean
precisos y confiables. Esto implica utilizar fuentes de informacion confiables y
mantener actualizada dicha informacion para evitar posibles errores o

malentendidos que puedan causar insatisfaccion o frustracion a los clientes.

Los clientes deben de tener los datos detallados y precisos de como se utiliza 'y
recopila informando y protegiendo su informacion personal, esto implica
proporcionar detalles sobre los propositos especificos para los que se solicita este

consentimiento.

Esta informacion debe ser dada de manera libre y voluntaria, presién y coercién
en el caso de negarse a darlo o de no participar en el siguiente proyecto.

Nuestros clientes pueden tener la opcidn de otorgar o retirar su consentimiento
en cualquier momento, ademas de ser especifico para cada propdésito del proyecto.
No se debe obtener un consentimiento genérico para actividades que no sean parte

del proyecto.

La documentacion es recomendable mantener un registro de los
consentimientos obtenidos, incluyendo la fecha, la forma en que se obtuvo y la
informacion proporcionada todos los incluidos en el presente proyecto componente
fundamental el aseguramiento de los datos de la informacion, donde las
organizaciones y empresas estan obligadas a obtenerlo de una manera que sea
adecuada y que tenga en cuenta las preferencias y decisiones de los clientes en

relacién con los cuestionarios establecidos.

Mediante la obtencion del consentimiento de los participantes, la investigacion
se encargara de lograr la confidencialidad de la informacion recopilada, respetando
plenamente el compromiso de utilizar dicha informacién Unicamente con fines

académicos valido.
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V. RESULTADOS

Para la obtencién de los resultados de este proyecto, llevamos a cabo andlisis
descriptivos de comparacion en momentos especificos. A través del Pretest,
pudimos recopilar informacién de las encuestas realizadas a 94 clientes(muestra).
Posteriormente se aplicoé la Realidad Aumentada en las cartas de mend como
variable independiente de esta forma los clientes pudieron experimentar su uso,
posteriormente se aplico el Postest a 94 clientes, indicandonos los resultados de
esta mejora, se instruyo a los cajeros del restaurante para que proporcionaran a los
clientes un marcador QR que permitiera el uso de la realidad aumentada (RA).
Asimismo, al entregar su pedido, se incluy6é un enlace al cuestionario final para la
evaluacion del Postest. Se aplic6 SPSS para realizar el célculo estadistico,

comparando de manera cuantitativa, los resultados de la media entre los 2 analisis.

Analisis descriptivo

En la presente investigacion, se empled la tecnologia de realidad aumentada con
el propdsito de evaluar la accesibilidad en las cartas de menus y la capacidad y
precision de los productos. Para lograr esto, se realiz6 una fase inicial de
evaluacion, conocida como "Pre-Test," mediante la recoleccion de datos a través
de una encuesta. Esta fase tenia como objetivo entender la situacién actual en

relaciéon con las cartas de menu tradicionales.

Posteriormente, se implemento el uso de la realidad aumentada en las cartas de
menu y se llevé a cabo una segunda evaluacion para medir el nivel de usabilidad y
fiabilidad logrado. Estas evaluaciones se realizaron siguiendo las pautas de

usabilidad y eficiencia definidas en la norma ISO 25010.
Los resultados se observan en la siguiente tabla
° INDICADOR: Accesibilidad en las cartas de menus

A continuacion, los resultados se presentan en la siguiente tabla:
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Tabla 9. Medidas descriptivas de la Accesibilidad en las cartas de menus antes y
después de la Realidad Aumentada.

N Minimo Maximo Media Desv. est.
Pretest RA_A 94 12 42 19,23 4,862
PostTest RA_A 94 33 50 43,65 3,503
N 94

Fuente: SPSS V.26.

Con relacién a la accesibilidad en las cartas de menus, los resultados muestran una

diferencia notable entre el pretest y el Postest.

En el pretest, la media de cumplimiento se sitla en un 19,23%, lo que indica que,

antes de la implementacion de la realidad aumentada en las cartas de mend, la

accesibilidad estaba por debajo del nivel deseado.

Sin embargo, tras la implementacion de la realidad aumentada, en el Postest, la

media se incrementa significativamente a 43,65%. Esta mejora refleja que la

realidad aumentada proporciona un impacto positivo en la mejora de la calidad de

la presentacion de las cartas de mend. Como se muestra en la figura 6:
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Figura 6. indice de Accesibilidad en las cartas de menus.

indice de Nivel de Accesibilidad en las cartas de menus
antes y después del uso de la Realidad Aumentada.

50,00%
40,00%
30,00%

20,00%
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Pretest RA_A PostTest_RA_A

Fuente: SPSS V.26.

e INDICADOR: Capacidad y precisiéon de los productos

Los resultados se muestran en la siguiente tabla.

Tabla 10. Medidas descriptivas de la Capacidad y Precision de los productos
antes y después de la Realidad aumentada.

N Minimo Maximo Media Desv. est.
Pretest RA B 94 24 92 37,64 9,837
PostTest RA B 94 72 98 88,07 6,091
N 94

Fuente: SPSS V.26.

En el contexto del cumplimiento de las medidas descriptivas de la capacidad y
precision de los productos, los datos recopilados en el pretest muestran un
promedio del 37,64%, mientras que en el Postest se registra un promedio del
88,07%, como se ilustra en la Figura 7. Esto evidencia una diferencia
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estadisticamente significativa entre los resultados previos y posteriores a la

implementacion de la tecnologia de Realidad Aumentada en las cartas de menu.

Figura 7. indice de la Capacidad y Precision de los productos.

indice de Capacidad y precision de los productos antes y
después del uso de la Realidad Aumentada
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Pretest RA_B PostTest_RA_B

Fuente: SPSS V.26.

Andlisis inferencial
Prueba de Normalidad

Se realiz6 un andlisis de normalidad de los indicadores que evaltuan la accesibilidad
en las cartas de menus y la capacidad y precisién de los productos. Esta evaluacion
se llevé a cabo utilizando la prueba de Kolmogérov-Smirnov debido al hecho de
gue la muestra consistia en 94 clientes, y este es mayor a 50(Sampieri, 2018, p.
592); la finalidad de esta prueba era determinar si los datos se ajustaban a una
distribucién normal, lo cual es fundamental para el andlisis estadistico.

La ejecuciéon de la prueba se realizé empleando el software SPSS en su version
26.0, se introdujeron los datos en esta plataforma con el propésito de evaluar la
normalidad en los indicadores que miden la accesibilidad en las cartas de menus y
la capacidad y precision de los productos en el contexto de la investigacion.
Teniendo en cuenta los siguiente:
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> Valor de Significancia < 0.05 Distribucion no normal

> Valor de Significancia 20.05 Distribucién normal
Los resultados identificados se describen a continuacion:
° INDICADOR: Accesibilidad en las cartas de menus

Para seleccionar la prueba de hipotesis apropiada, los datos se sometieron a la

prueba de normalidad con el fin de determinar la distribucién que seguian.

Tabla 11. Prueba de Normalidad de la Accesibilidad en las cartas de menus antes
y después de la Realidad Aumentada.

Kolmogérov-Smirnov
Estadistic
0 gl Sig.
Pretest RA A ,140 94 ,000
PostTest RA A ,086 94 ,084

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: SPSS V.26.

Conforme a los datos de la tabla 11, se observa que, en el Pretest, el valor de
significancia (Sig.) para la accesibilidad en las cartas de menus fue registrado como
0.000, situandose por debajo del nivel de significancia de 0.05. En consecuencia,
se concluyé que la accesibilidad en las cartas de menus adopta una distribucion no
normal en esa fase. Por otro lado, en el Postest, el valor de significancia (Sig.) es
de 0.084, superando el umbral de 0.05, por lo tanto, se determin6é que adopta una
distribucion normal. En este contexto, se establece que la accesibilidad en las

cartas de menus no presentaba una distribucion normal.
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Figura 8. Prueba de Normalidad de la Accesibilidad en las cartas de menus

antes del uso de la Realidad Aumentada.

Histograma

Frecuencia

10 20 30 40

Pretest_RA_A

Fuente: SPSS V.26.

Figura 9. Prueba de Normalidad de la Accesibilidad en las

Media = 1923
Desviacion estandar = 4 862
N=294

cartas de menus

después del uso de la Realidad Aumentada

Histograma

Frecuencia

35 40 45 50

PostTest_RA_A

Fuente: SPSS V.26.

Media = 43 65
Desviacion estandar = 3,503
N=94

40



e INDICADOR: Capacidad y precision de los productos

Con el objetivo de seleccionar la prueba de hipotesis mas apropiada en el marco
de esta investigacion, se procedio a realizar un andlisis de normalidad de los datos

con el propdsito de identificar su distribucion.

Tabla 12. Prueba de Normalidad de la Capacidad y Precision de los productos
antes y después de la Realidad Aumentada.

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl Sig.
Pretest RA_B ,154 94 ,000
PostTest RA B ,079 94 ,180

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Fuente: SPSS V.26.

Como se aprecia en la tabla 12, los resultados indican que el valor de significancia
(Sig.) para la capacidad y precision de los productos en el Pretest fue de 0.000,
situandose por debajo del nivel de significancia establecido de 0.05. En
consecuencia, se deduce que la capacidad y precision de los productos no sigue
una distribucion normal. En cuanto al Postest, se observa que el valor de
significancia (Sig.) correspondiente a la capacidad y precision de los productos fue
de 0.180, valor que es superior a 0.05. Por lo tanto, se concluye que el Nivel de

normalizacion presenta una distribucion no normal en este contexto.
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Figura 10. Prueba de Normalidad de la Capacidad y Precision de los productos
antes del uso de la Realidad Aumentada.
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Figura 11. Prueba de Normalidad de la Capacidad y Precision de los productos
después del uso de la Realidad Aumentada.
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Prueba de Hipotesis
Hipodtesis de investigacion 1

° H1l: La realidad aumentada mejora la accesibilidad en el uso y la
presentacion de productos significativamente en las cartas de menu para los

clientes en el restaurante.

Indicador: Accesibilidad en las cartas de menus.
Hipotesis de analisis Estadisticos

Variables.

Pretest RA_A: Accesibilidad en las cartas de menus antes del uso de la Realidad

Aumentada.

PostTest RA_A: Accesibilidad en las cartas de menus después del uso de la

Realidad Aumentada.

° Ho: La realidad aumentada no mejora la accesibilidad en el uso y la
presentacion de productos significativamente en las cartas de menu para los

clientes en el restaurante.

Ho: Pretest RA_A = PostTest RA_A

El rendimiento del indicador Pretest RA_A es mayor o igual al PostTest RA_A,
esto indica que no presenta mejoras en el nivel de eficacia en las cartas de menu

con el uso de la Realidad Aumentada.

° H1l: La realidad aumentada mejora la accesibilidad en el uso y la
presentacion de productos significativamente en las cartas de menu para los

clientes en el restaurante.

H1: Pretest RA A < PostTest RA A

El rendimiento del indicador Pretest RA_A es menor al PostTest RA_A, esto indica
que si presenta mejoras significativas en la accesibilidad en el uso y la presentacion

de productos en las cartas de menu con el uso de la Realidad Aumentada.
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En la Figura 7, la accesibilidad en las cartas de menus del pretest es de 19,23% y
el Postest es de 43,65%

Figura 12. Accesibilidad en las cartas de menus - Comparativa General.

indice de Nivel de Accesibilidad en las cartas de menus
antes y después del uso de la Realidad Aumentada.

50,00%
40,00%
30,00%

20,00%

43,65%

10,00%

0,00%

Pretest RA_A PostTest_ RA_A

Fuente: SPSS V.26.

La Figura 12 ilustra un aumento de la accesibilidad en las cartas de menus, el cual
se confirma al comparar las mediciones correspondientes, que se incrementa del
19,23% al 43,65%.

Para la hipotesis, se optd por aplicar la prueba de U de Mann-Whitney debido a la

constatacion de que los datos recolectados no presentaban una distribucion normal.
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Tabla 13. Prueba de Rangos de U de Mann-Whitney para la Accesibilidad en las
cartas de menus.

Rangos
Rango Suma de
PG_PRE_POST N promedio rangos
Resultados Pretest RA_A 94 47,83 4496
PostTest RA_A 94 141,17 13270
Total 188

Fuente: SPSS V.26.

Tabla 14. Estadisticos de prueba de la Accesibilidad en las cartas de menus.

Resultados
U de Mann-Whitney 31
W de Wilcoxon 4496
Z -11,773
Sig. asintotica(bilateral) 0

a. Variable de agrupacion: PG_PRE_POST

Fuente: SPSS V.26.

Al examinar el valor de significancia asintética (bilateral), se observa que la
significancia estadistica es 0,000, un valor inferior a 0,05. Esto indica que existen
diferencias estadisticamente significativas entre las muestras relacionadas. Por lo

tanto, se descarta la hipo6tesis nula a favor de la hipétesis alternativa.

Hipotesis de investigacion 2:
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° H2: La realidad aumentada mejora la capacidad y precision de los productos.

significativamente en las cartas de menu para los clientes en el restaurante.
Indicador: Capacidad y precision de los productos.

Hipodtesis de analisis Estadisticos

Variables.

Pretest RA_B: Capacidad y precision de los productos antes del uso de la
Realidad Aumentada.

PostTest RA_B: Capacidad y precisién de los productos después del uso de la
Realidad Aumentada

° Ho: La realidad aumentada no mejora la capacidad y precision de los
productos en el uso y la presentacion de productos significativamente en las cartas

de menu para los clientes en el restaurante.

Ho: Pretest RA_B = PostTest RA B

El rendimiento del indicador Pretest RA_B es mayor o igual al PostTest RA B,
esto indica que no presenta mejoras en la capacidad y precision de los productos
con el uso de la Realidad Aumentada.

H2: Pretest RA B < PostTest RA_B

El rendimiento del indicador Pretest RA B es menor al PostTest RA_B, esto indica
que si presenta mejoras significativas en la capacidad y precision de los productos
en las cartas de menu con el uso de la Realidad Aumentada.

En la Figura 7, la capacidad y precision de los productos refleja que el pretest es
de 37,64% y el Postest es de 88,07%.
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Figura 13. Capacidad y Precision de los productos - Comparativa General.

indice de Capacidad y precisién de los productos antes y
después del uso de la Realidad Aumentada

100,00%
75,00%
50,00%
25,00%

0,00%

Pretest RA_B PostTest_ RA_B

Fuente: SPSS V.26.

La Figura 13 muestra un incremento en la capacidad y precision de los productos,
lo cual se verifica al comparar las mediciones respectivas, que aumentan del
37,64% al 88,07%. En cuanto al andlisis de hipétesis, se eligio utilizar la prueba de
U de Mann-Whitney debido a la evidencia de que los datos recopilados no exhiben

una distribucién normal.

Tabla 15. Prueba de Rangos de U de Mann-Whitney para la Capacidad y
Precision de los productos.

Rangos
Rango Sumade
PG_PRE_POST N promedio rangos
Resultados Pretest RA B 94 48,61 4569,00
PostTest RA B 94 140,39 13197,00
Total 188

Fuente: SPSS V.26.
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Tabla 16. Estadisticos de prueba de la Capacidad y Precision de los productos.

Resultados
U de Mann-Whitney 104,000
W de Wilcoxon 4569,00
Z -11,773
Sig. asintotica(bilateral) 0

a. Variable de agrupacion: PG_PRE_POST

Fuente: SPSS V.26.

Tras analizar el valor de significancia asintética (bilateral), se nota que la
significancia estadistica es de 0.000, lo que esta por debajo del nivel de 0.05. Esto
sefiala la presencia de diferencias estadisticamente significativas entre las
muestras relacionadas. En consecuencia, se rechaza la hipétesis nula 'y se respalda

la hipotesis alternativa.
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V. DISCUSION

A partir del andlisis detallado de los datos recopilados en el marco de la
investigacion, se destaca una comparativa que se centra en la medicion de la
accesibilidad en las cartas de menus y la capacidad y precision de los productos.
Especificamente, se examing la accesibilidad con respecto a las cartas de mendus,
durante la fase de Pretest y luego tras la implementacion de la tecnologia de

Realidad Aumentada.

En el Pretest, se observo que la accesibilidad en las cartas de menus alcanz6 un
modesto 19,23%. Sin embargo, después de la implementacién de la Realidad
Aumentada, se produjo una mejora significante, elevando la accesibilidad en las
cartas de menus a 43,65%, este aumento en la accesibilidad se atribuye a la
introduccién exitosa de la tecnologia de Realidad Aumentada en el desempefio de
la accesibilidad en las cartas de menus, lo que ha tenido un impacto significativo en

la usabilidad y eficiencia en las cartas de mend.

En un analisis de investigacion realizado se observo concordancia con el articulo
de Weking, Suyoto & Santoso titulado "A development of augmented reality mobile
application to promote the traditional Indonesian food" respalda y refuerza los
hallazgos presentados en la tesis al proporcionar un ejemplo concreto de cémo la
Realidad Aumentada (RA) puede emplearse de manera efectiva para fomentar el
conocimiento y la apreciacion de la comida tradicional en Indonesia. La
implementacion de esta aplicacion de RA brindé a los comensales una oportunidad
Gnica para explorar y entender con mayor profundidad los platos autéctonos de la

region.

Mediante la aplicacion de RA, los usuarios pudieron acceder a informacién adicional
y contextual sobre los platos tradicionales, como su historia, ingredientes clave,
meétodos de preparacion y significado cultural. Esta experiencia enriquecedora no
solo mejor6 la apreciacion de la comida local, sino que también contribuyé a una

mayor comprension de la rica herencia culinaria de Indonesia.

La similitud entre los resultados del articulo y los de la tesis subraya la capacidad

de la Realidad Aumentada para realzar la experiencia de los comensales al
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proporcionar datos complementarios y relevantes sobre los alimentos y las bebidas
gue consumen, en ambos casos se confirma que la RA puede ser una herramienta
valiosa para enriquecer la experiencia gastronémica y promover la comprension de

las tradiciones culinarias locales.

En el andlisis de la capacidad y precision de los productos en la fase del Pretest,
se obtuvo un resultado que indicaba un nivel del 37,64%. Sin embargo, es notable
sefalar que hubo un cambio sustancial en esta métrica una vez que se implemento
exitosamente la tecnologia de Realidad Aumentada. En la etapa posterior, conocida
como Postest, el porcentaje de capacidad y precision de los productos experimento

una mejora significativa, llegando a un 88,07%.

En un analisis de investigacion efectuado, se encontré que el articulo (Batat, W.
2021). titulado "The impact of 'Le Petit Chef' on customers’ dining experiences"
concuerda con los hallazgos, ya que representa una valiosa contribucién para
ampliar la capacidad y precision de como la Realidad Aumentada (RA) influye en la
experiencia de los clientes en la industria de la restauracion. Cabe mencionar que
"Le Petit Chef" enfoca la realidad aumentada proyectando personajes animados en
las mesas de los comensales, los resultados de esta investigacion sefialan que la
RA tiene el potencial de generar un cambio sustancial en la vivencia culinaria,

dejando una impresion perdurable en la memoria de los clientes.

Estos descubrimientos respaldan la premisa de que la RA puede ejercer un impacto
positivo en la experiencia de los clientes en restaurantes. La capacidad de la RA
para introducir elementos interactivos y atractivos, como los personajes animados,
en el contexto de una comida, sugiere que puede enriquecer la experiencia al
sorprender y proporcionar entretenimiento de alta calidad. Ademas, la capacidad
de la RA para crear recuerdos duraderos subraya su valor como una herramienta
gue no solo distingue un restaurante en un mercado altamente competitivo, sino
gue también contribuye a la formacién de una imagen Unica y memorable en la

mente de los comensales.
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VI. CONCLUSIONES

1. Se llego a la conclusion de que el uso de la Realidad Aumentada resulto en
un aumento en la accesibilidad de las cartas de mend, se registr6 que la
accesibilidad antes de la implementacion de la realidad aumentada era del 19,23%,
y tras su incorporacion, este se elevo al 43,65%. Esto implica un incremento del
24,42% en la accesibilidad de las cartas de menu.

2. En conclusion, se determiné que la aplicacion de Realidad Aumentada
resultd en una mejora sustancial en el analisis de capacidad y precision de los
productos. Antes de la implementacion, el andlisis de capacidad y precision se
situaban en un 37,64%, y tras la incorporacion de la Realidad Aumentada, este
indicador se elevo al 88,07%, reflejando el incremento del 50,43% en el andlisis de

capacidad y precision de los productos.

3. En Ultima instancia, al contrastar de manera positiva los resultados obtenidos
en ambos indicadores de estudio, se pudo afirmar que la introduccion de la
Realidad Aumentada mejoré significativamente tanto la accesibilidad de las cartas
de menu como el analisis de la capacidad y precision de los productos.

Vil.  RECOMENDACIONES

Se recomienda considerar las mejoras observadas en las cartas de mendus tras la
implementacion de la realidad aumentada. Esta iniciativa ha demostrado ser
altamente efectiva al agilizar la accesibilidad en las cartas, proporcionando

resultados mas satisfactorios en la interaccién con los clientes.

Se sugiere, para investigaciones similares, emplear la accesibilidad en las cartas
de mends como indicador clave, ya que el objetivo principal es establecer un
entorno gastrondmico inclusivo y equitativo, asegurando que la informacion sea
accesible para clientes con diversas habilidades. Esta practica busca fomentar un
ambiente donde todos los clientes se sientan atendidos y bienvenidos,
contribuyendo de esta manera a una experiencia gastrondmica mas inclusiva y

positiva para cada usuario.
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En investigaciones similares se deben adoptar la capacidad y precision de los
productos como indicadores fundamentales, con finalidad de mejorar la calidad del

producto, asegurar la satisfaccion del cliente y optimizar la eficiencia operativa.

Se aconseja llevar a cabo investigaciones en empresas similares o del mismo
sector para perfeccionar la presentacion de productos en restaurantes. Esta
iniciativa no solo busca enriquecer la experiencia de los clientes mediante mejoras
sensoriales y atractivas, sino que también posiciona al restaurante de manera
distintiva en un mercado competitivo, destacando la innovacién tecnolégica de la
Realidad Aumentada y ofreciendo experiencias unicas, generando un diferencial
significativo capaz de atraer y retener clientes en un entorno empresarial exigente,
ya que la constante innovacion derivada de estas investigaciones no solo impacta
la satisfaccion del cliente actual, sino que también permite adaptarse a las
tendencias cambiantes y anticipar las expectativas futuras del mercado

gastronémico.
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ANEXOS

Anexol - Matriz de Operacionalizacion de variables

Variable Independiente Realidad
Aumentada:

La realidad aumentada ha
demostrado ser una tecnologia muy
eficiente, se considera que es la
mejor estrategia para las empresas,
se ha logrado mejorar con cada
proceso enfocandose en los
problemas de este (Weking, Suyoto
y Santoso, 2020, p. 246).

La Realidad Aumentada se apoya
en la aplicacion de varias
estrategias en el procesamiento
de imagenes, deteccién de
patrones, sensores, camaras y
otras herramientas para identificar
y rastrear elementos del mundo
real y, posteriormente, mostrar
informacién virtual asociada a
ellos en tiempo real.

Variable Dependiente:
Presentacion de productos en
Restaurantes

La utilizacion de técnicas de
merchandising estas se utilizan y
resaltan los productos donde el
cliente pueda elegir segin sus
preferencias, estos a su vez el
ofrece el apoyo del servicio

La realidad aumentada ha
contribuido a aumentar la
satisfaccion de los clientes al
proporcionar una experiencia
Unica y memorable que
complementa la calidad de la
comida. Los datos obtenidos
implican que la realidad
aumentada tiene el potencial de
ser una herramienta efectiva
para mejorar y diferenciar la
oferta gastronémica, ofreciendo
experiencias innovadoras y
atractivas para las personas
que visitan establecimientos de
comida (Batat, 2021, p. 6).

Usabilidad

Accesibilidad en las cartas de
menus

Pre-ReTest

Ficha de Registro

Eficiencia

Capacidad y precision de los
productos

Pre-ReTest

Ficha de Registro




Anexo?2 - Variables de Norma ISO 25010

Métricas Investigadas

Usabilidad de la AR

> Integridad de la descripcién.

Donde:
e A = Representa el dato de indicadores inmersos.
e B = Representan el numero completo de funciones

Formula para aplicar: X=A/B

Teniendo en cuenta que: 0 <= X <= 1. A medida que se acerca mas a 1 o mayor,
aumenta la exactitud. El método de aplicacion consiste en el conteo del nimero de
caracteristicas correctamente detalladas y al compararlas con el total de
caracteristicas de producto.

> Funciones evidentes

Donde:

e A: Representa el dato de indicadores inmersos.

e B: Representan el nimero completo de funciones

Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta que: 0 <= X <= 1. A medida que se acerca mas a 1, aumenta
la exactitud. El método consiste en tomar este dato de funciones que son claras

para el usuario y hacer una comparacion con el dato de funciones.

> Compresibilidad de la funcién

Donde:

e A: Representa el numero de datos en una interfaz de manejo del usuario

con el fin de entender al usuario.



e B: Representa el dato de la interfaz de manejo de usuario.

Formula para aplicar: X=A/B

Teniendo en cuenta que: 0 <= X <= 1. Cuenta el dato de funciones de la interfaz de
manejo del usuario cuyo fin es claro para él, y comparelo con el dato de funciones

de la interfaz de manejo del usuario.

> Conformidad con la usabilidad
Donde:

e A: Representa los datos correctamente brindados y relacionados con la

usabilidad y el aseguramiento en evaluacion.
e B: Representa el nimero total de elementos de cumplimiento.
Férmula de aplicacion: X=A/B

Teniendo en cuenta que: 0 <= X <= 1. Cuenta el nUmero de puntos que requieren
conformidad que se han cumplido y a su vez lo compara con el nUmero de

elementos que deben cumplirse segun la especificacion.

Eficiencia de la AR
> Tiempo de respuesta:

Donde: X = Representa el tiempo calculado

Teniendo en cuenta que: X = Mientras mas breves mejores resultados. Esto
determina la eficiencia del sistema operativo y la aplicacion midiendo el tiempo de

respuesta, estos métodos involucran el analisis de especificaciones.

> Tiempo del rendimiento de procesamiento

Donde: X = Representa el nimero de actividades por unidad de tiempo.



Teniendo en cuenta que: X= En cuanto mayor sea, obtiene mejores resultados.
Evalla como se controlan los recursos en el sistema y a la vez crea informacion

basada en los inputs de la aplicacion para su gestion.

> Plazo de entrega.

Donde:
X = Representa el tiempo

Teniendo en cuenta que X = Mientas mas corto, se dan mejores resultados. Analiza
la eficiencia del sistema y aplicacidon, asegurando la calidad del disefio del software
a medir, tales como son las especificaciones, ruta de transaccion, médulos y

producto completo en fase de prueba.

> Conformidad de la eficiencia
Donde:

e A: Representa la cantidad de elementos implementados de manera correcta

en relacion con la eficiencia.
e B: Representa la cantidad global de elementos de cumplimiento.
Formula de aplicacién: X =A/B

Teniendo en cuenta que: 0 <= X <= 1, mientras mas se aproxima a 1, aumenta la
compatibilidad. Su método se encarga de contar los elementos cumplidos y a la vez

comprar con requisitos especificados.
Fiabilidad de la AR

> Deteccion de fallas
Donde:

e A: Representa la cantidad total de fallas identificadas en la revision



e B: Representa la cantidad estimada de fallas que seran detectadas

durante la revision.

Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta 0 <= X, Un alto valor de X indica buena calidad del producto,
pero A=0 no garantiza ausencia de fallas del articulo.

> Remocion de fallas
Donde:
X=A

e A: Representa la cantidad de fallas corregidas en el disefio o codificacion.
Y=A/B

e A: Representa la cantidad de errores corregidos en el disefio o la

codificacion.
e B: Representa la cantidad de errores identificados durante la revision.

Teniendo en cuenta cuando 0 <= X, cuando un valor alto de X indica menor cantidad
de fallas restantes.

Teniendo en cuenta que 0 <=Y <=1, a medida que nos acercamos mas a 1, se
eliminan mas fallas, lo cual es mejor.

Esto nos permite poder contar las fallas corregidas durante el disefio o codificacion
y compararlas con las fallas detectadas durante la revision en si mismo
(disefio/codificacion).

> Prevencion de fallas

Donde:

e A: Representa la cantidad de patrones de falla que se previenen en el

disefio/codigo.
e B: Representa la cantidad de patrones de falla a tener en cuenta.

Formula de aplicacion X =A/B



Teniendo en cuenta que 0 <= X, en donde cuanto mayor sea X, mejor sera la
prevencion de fallas. Este método se encarga de contar la cantidad de emisiones
en fallay su vez compararla con la cantidad de patrones de falla a tomar en cuenta.

> Conformidad de la fiabilidad
Donde:

e A: Representa la cantidad de elementos de confiabilidad especificados

gue no fueron implementados durante las pruebas.

e B: Representa la cantidad global de elementos de confiabilidad

especificados.

Formula de aplicacién: X=1-A/B

Teniendo en cuenta 0 <= X <= 1, esto implica que a medida que nos acercamos
mas a 1.0, la calidad mejora. Para eso es necesario contar los elementos cumplidos
y comparar con los requeridos en la especificacion.

Mantenibilidad de la AR

> Preparacion de la funcion de diagnadstico.

Donde:

e A: Representa la cantidad de funciones de diagndstico implementadas

segun la especificacion y confirmadas en la revision.
e B: Representa la cantidad de funciones de diagndstico necesarias.

Formula de aplicacién: X =A/B

Teniendo en cuenta 0 <= X, hace referencia que a medida que nos acercamos mas
a 1, la implementacion del diagndstico es mejor. Su aplicacién se basa en contar
las funciones de diagndstico implementadas segun especificaciones y comparar

con las requeridas.

> Facilidad de registrar los cambios.

Donde X = Representa el tiempo



Teniendo en cuenta que 0 <= X <= 1, a mayor cercania a 1, mas registrable. Un
control de carga de 0 indica deficiente control de cambio o cambios pequefios, pero
alta estabilidad. Se aplica en relacion con el registro de informacion de cambio de

maodulo.

> Capacidad de control de cambio en el software
Donde:
e A = Representa la cantidad de cambios registrados.
e B = Representa la cantidad de cambios planeados para ser registrados.

Tener en cuenta que 0 <= X <=1, a medida que nos acercamos mas a 1, la situacion
es mejor. En cambio, cuanto mas nos acercamos a 0, se han producido menos
cambios. Se observa el comportamiento del usuario o del mantenedor al intentar
cambiar el software, o se investiga el informe de resolucion de problemas o

mantenimiento.

> Localizacion del impacto de la modificacion.
Donde:

e A = es la medida de informacién dinamica susceptible a cambios, validada

durante su verificacion y afectada por ajustes.
e B = Representa la cantidad total de variables.
Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta que 0 <= X <=1, refleja que a medida que nos aproximamos a
1, la repercusion de la modificaciéon se reduce. En términos practicos, se cuantifica
la cantidad de variables que se ven afectadas por un cambio y se compara con el

total de variables en el resultado

> Impacto del cambio

Donde:



e A =Representa la cantidad de fallas que surgieron después de resolver una
falla mediante un cambio durante el periodo especificado.

e N = Representa la cantidad de fallas resueltas.
Formula de aplicacion: X =A/N

Teniendo en cuenta 0 <= X, que a medida que nos acercamos mas a 0 y cuanto
mas pequefo sea, mejor sera. El método cuenta las ocurrencias de fallas después

del cambio, que se encadenan mutuamente y se ven afectadas por el cambio.

> Conformidad con la facilidad de mantenimiento.

Donde:

e A = Representa la cantidad de elementos cumpliendo con mantenibilidad
implementados y confirmados durante evaluacion.

e B = Representa la cantidad total de elementos de cumplimiento.

Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta que 0 <= X <= 1, a medida que nos acercamos mas a 1, la
compatibilidad es mayor. Nos permite contar elementos cumplidos y comparar con

elementos requeridos segun especificacion.

Portabilidad de la AR

> Adaptabilidad de las estructuras de datos.

Donde:

e A = Representa la cantidad de estructuras de datos que pueden ser
utilizadas sin restricciones después de ser adaptadas, verificadas durante
la revision.

e B = Representa la cantidad total de estructuras de informacion que

necesitan capacidad de adaptabilidad.

Formula de aplicacion: X=A/B



Teniendo en cuenta que 0 <= X <= 1, esto significa que a medida que nos

acercamos mas a 1, la situaciéon mejora.
> Adaptabilidad del ambiente de hardware.

Donde:

e A = Representa la cantidad de funciones aplicadas que pueden lograr los
resultados deseados en diferentes sistemas fisicos, confirmados durante

la revision.

e B = Representa el total de funciones con capacidad de adaptacién al
entorno de hardware.

Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta que 0 <= X <=1, en cuanto mas cercano a 1, mejor. Determina
el numero de funciones aplicadas logrando los objetivos requeridos en los entornos
fisicos especificados y asimilarlo con los datos de las funciones que requieren

adaptacion al entorno de hardware.

> Adaptabilidad del ambiente organizacional.
Donde:

e A = Numero de funciones implementadas que logran los resultados
requeridos en diversos entornos organizativos y comerciales, confirmados

en la revision.

e B = Total de funciones con requisitos de adaptacion al entorno
organizativo.

Formula de aplicacion: X =A/B

Teniendo en cuenta que 0 <= X <= 1, en cuanto mas cercano a 1. Calcula la
cantidad de funciones implementadas que logran los resultados requeridos en
diferentes entornos organizativos y comerciales detallados, comparandola con los

datos de las funciones que requieran adaptacion al entorno organizativo.



> Amigabilidad del usuario.
Donde:

e T = Representa el tiempo total de operacion del usuario dedicado a
adaptar el software a su entorno durante la instalacion o cambio de

configuracion.

Teniendo en cuenta que 0 < T, en cuanto mas corto, mejor. Observa el
comportamiento del usuario o del encargado al intentar adaptar el software al
entorno operativo.

> Uso continuo de los datos.

Donde:

e A = Cantidad de elementos de datos de software que siguen siendo

utilizados segun lo especificado después de la sustitucion, confirmado en

la evaluacion.
e B = Cantidad de elementos de datos antiguos que se requiere utilizar del

software anterior.

Formula de aplicacion: X =A/B
Teniendo en cuenta que 0 <= X <=1, en cuanto mas cercano a 1, mejor.

Se calcula la cantidad de datos que se usaran segun lo especificado después del

cambio, y comparalo con el total de elementos requeridos del software antiguo.

> |Inclusividad de la funcién.

Donde:

e A = Representa la cantidad de funciones asimiladas por uno nuevo que
emite datos similares, confirmado en la revision.

e B = Representa la cantidad de variables en el software desfasado.

Formula de aplicacion: X =A/B



Teniendo en cuenta que 0 <= X <= 1, cuanto mas se acerque a 1, mayor sera la
eficacia. EvalGa la proporcion de funciones cubiertas por el nuevo software que
generan resultados similares, contrastandolo con la cantidad total de funciones en

el software anterior.

Anexo3 - Preguntas PRETEST
Sobre Usabilidad - Nivel de eficacia

e ;Encontro usted que las cartas de menu tradicionales son faciles de
usar?

e (Pudo encontrar facilmente los productos en las cartas de menu
tradicionales?

e :La informacion en la carta de menu tradicional se presenta de
manera clara y legible?

e /Le parece a usted que los platos de la carta de menu tradicional son
faciles de ubicar?

e /;Cree usted que las cartas de menu tradicional mejoran la
experiencia al elegir los platos de menu?

e (lLas cartas de menu tradicional proporcionan informacion util o
imagenes adicionales sobre los platos en el mend?

e /;Experiment6 algun problema con las imagenes de las cartas de
menu tradicionales?

e /lLas cartas de menu tradicionales facilitan la toma de decisiones
sobre qué platos de menu escoger?

e /Le parece atractivo el disefio de las cartas de menu tradicionales?

e (Le parece amigable la distribucién de los productos de las cartas de

menu tradicionales?
Sobre Eficiencia - Precision y accesibilidad

e ¢ Pudo encontrar rdpidamente los platos que le interesaban en la carta

de menu en las cartas de menu tradicional?



¢Mediante las cartas de menu tradicional le permitio realizar su
pedido de manera rapida y sin demoras innecesarias?

¢ Para usted fue eficiente la eleccion de su platillo en las cartas de
menu tradicional?

¢,Cree usted que las cartas de menu tradicionales agilizan el proceso
de seleccién de platos en comparacion con otras opciones virtuales?
¢Las cartas de menu tradicionales le ayudaron a tomar decisiones
mas informadas sobre qué plato pedir?

¢Las cartas de menu tradicional le proporcioné informacion adicional
atil sobre los platos (por ejemplo, ingredientes, valor nutricional) de
manera eficiente?

¢Experimenté algun tipo de demora o error al utilizar las cartas de
menu tradicionales?

¢Cree usted que las cartas de mena tradicional mejoran la
experiencia al ordenar comida?

¢Le parece que la carta de menu tradicional es mas eficiente que
otros métodos de seleccidn de platos?

¢, Como calificaria la eficiencia de la carta de menu tradicional?

Anexo4 - Cuestionario - Pretest

Url:

e 5

& docs.google.com/forms/d/1¢fS-qxH5cfRbQqROHISV_iBAMAWOGRPUeHxFIK7H6Q/edit 2 %« » 0@ :

E FICHA DE OBSERVACION- CARTAS DE MENU - USO DE LA REALIC [ v @ © o e m : f

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

CUESTIONARIO - CARTAS DE MENU - USO DE LA
REALIDAD AUMENTADA EN LOS PRODUCTOS DE
RESTAURANTES

Ficha de Observacion (Pre-test), Variable Dependiente - Presentacion de Productos en Restaurantes, esta ficha
de observacion evalua el uso de la REALIDAD AUMENTADA en las cartas de menu de los restaurantes -
ChifaExpress (Cuantitativamente) - USABILIDAD y EFICIENCIA - 1SO 25010

1111 2 I Y - =IO

1.- ¢Encontré usted que las cartas de mend tradicionales son féciles de usar? *

https://forms.qgle/uUWX62RACAAQz8vk7



https://forms.gle/uUWX62RACAAqz8vk7

Anexo 5 - Resultados - Pretest

1.- ¢Encontré usted que las cartas de menu tradicionales son faciles de usar?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Neutral

. @ De acuerdo
—] @ Totalmente de acuerdo

2.- ¢Pudo encontrar facilmente los productos en las cartas de mend tradicionales?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

62,8% g | @ Totalmente de acuerdo




3.- ¢Lainformacion en la carta de menu tradicional se presenta de manera clara y legible?

&

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

4.- ;Le parece a usted que los platos de la carta de mend tradicional son faciles de ubicar?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

5.-;Cree usted que las cartas de menu tradicional mejoran la experiencia al elegir los platos de

menuy?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo



6- ;Las cartas de menu tradicional proporcionan informacion (til o imagenes adicionales sobre los

platos en el menu?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

7.- ¢Experimenté algun problema con las imdgenes de las cartas de menu tradicionales?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




8.- ¢Las cartas de menu tradicionales facilitan la toma de decisiones sobre qué platos de menu

escoger?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

9.-;Le parece atractivo el disefio de las cartas de menu tradicionales?

94 respuestas

47,9%

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

10.- ;Le parece amigable la distribucion de los productos de las cartas de menu tradicionales?

94 respuestas

el

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo



11.- ¢Pudo encontrar rapidamente los platos que le interesaban en la carta de menu en las cartas de

menu tradicional?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

&

12.-;Mediante las cartas de menu tradicional le permitio realizar su pedido de manera rapida y sin
demoras innecesarias?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Neutral

b @ De acuerdo
_4_ @ Totalmente de acuerdo

13.- ¢ Para usted fue eficiente la eleccién de su platillo en las cartas de menu tradicional?

94 respuestas
@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
@ Neutral
. @ De acuerdo
/ @ Totalmente de acuerdo




14.- ;Cree usted que las cartas de menu tradicionales agilizan el proceso de seleccién de platos en

comparacion con otras opciones virtuales?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

15.-¢Las cartas de menu tradicionales le ayudaron a tomar decisiones méas informadas sobre qué
plato pedir?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Neutral

® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

16.- ;Las cartas de mend tradicional le proporcioné informacion adicional Gtil sobre los platos (por
ejemplo, ingredientes, valor nutricional) de manera eficiente?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




17.- ; Experimento algun tipo de demora o error al utilizar las cartas de menu tradicionales?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

18.- ;(Cree usted que las cartas de menu tradicional mejoran la experiencia al ordenar comida?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

19.- (Le parece que la carta de menu tradicional es mas eficiente que otros métodos de seleccion

de platos?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo



20.- ;Cémo calificaria la eficiencia de la carta de menu tradicional?

94 respuestas

42,6%

44,7%

Anexob - Cuestionario Pretest - SPSS

Transformar  Analizar  Grificos  \tilidades  Ampliadiones Ventana  Ayda

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

ST Y. B0

| Anc.. Deci tiqu Valoes | Perdidos | Column
8 0 (Encontrd usted que las cartas de mend tradicionales son ficiles de usar? {1, Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Pudo los p en las cartas de meny tradcionales? {1. Totalme... Ninguna 8
8 0 ¢La informacién en la carta de mend tradicional se presenta de manera clara y legible? {1. Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Le parece a usted que los platos de la carta de mend tradicional son facies de utwcar? {1. Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Croe usted que las cantas de mend trad | mejoran la exp al ologr los platos de menu? {1. Totalme... Ninguna 8
8 0 ¢Las cartas de menu " prop util o sobre los platos en el mend? {1, Totalme . Ninguna 8
8 0 (LE algun con las imag de las cartas de menu tradicionales? {1, Totaime _ Ninguna 8
8 0 (Las cartas de menu tradicionales faciktan la toma de decisiones sobre qué platos de mend escoger? {1, Totalme. . Ninguna 8
8 0 ¢Le gusta ol disefio y Ia interfaz de las cartas de mend tradicionales? {1, Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Le gusta el disedlo y la interfaz de las cartas de menu tradicionales? {1. Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Pudo encontrar rapidamente los platos que le interesaban en la carta de mend en las cartas de mend tradicional? {1, Totalme . Ninguna 8
8 0 (Mediante las cartas de menu tradicional le permitid realizar su pedido de manera rapida y sin demoras innecesa . {1 Totalme = Ninguna 8
8 0 ¢Para usted fue eficiente la eleccion de su platilio en las cartas de mend tradscional? {1. Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Cree usted que las cantas de mend tradicionales agilizan el proceso de on de platos en éncon . {1 Totaime . Ninguna 8
8 0 -¢Las cartas de mend tradicionales le ay a tomar o sobre qué plato pedir? {1, Totalme . Ninguna 8
8 0 ¢Las cartas de mend tradicional le proporciond informacion adicional (tdl sobre los platos (por ejemplo, ingredient . (1, Totalme. . Ninguna 8
8 0 ¢(Experimentd algin tipo de demora o error al utilizar las cartas de mend tradicionales? (1. Totaime..  Ninguna 8
8 0 ¢Cree usted que las cantas de mend mejoran la al ordenar comeda? (1, Totalme. . Ninguna 8
8 0 ¢Le parece que la carta de mend tradicional es mas eficiente que otros métodos de seleccidn de platos? {1, Totalme.. Ninguna 8
8 0 ¢Cémo calificaria la eficiencia de la carta de mend tradicional? {1. Totalme . Ninguna 8
| 1BM SPSS Statistics Processor esti listo [Unicode:ON |
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12 2 1 2 2 2 2 2 1 3 2
13 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2
14 1 2 2 2 1 i 1 3 2 3
15 2 3 2 1 2 2 1 2 2 2
18 1 2 4 3 2 2 2 1 1 1
17 3 3 3 2 2 2 3 2 2 3
18 1 2 2 1 3 2 1 2 2 2
19 2 1 2 2 2 3 2 2 1 2
20 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1
21 2 2 1 2 2 2 5 4 3 4
n 2 2 1 1 1 1 2 2 1 2
23 2 2 1 2 1 2 1 2 2 2
2] 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2
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Anexo7 - Estadisticas Pre-Test

Estadisticas de total de elemento

Alfa de
Media de Varianza de Cronbach
escala siel escalasiel Correlacion si el
elemento elemento se total de elemento
se ha ha elementos se ha
suprimido  suprimido corregida  suprimido
¢Encontré usted que las 35,69 90,603 ,332 ,910
cartas de menu
tradicionales son faciles de
usar?
¢,Pudo encontrar 35,67 91,471 344 ,909

facilmente los productos en
las cartas de menu
tradicionales?




¢La informacioén en la carta
de menu tradicional se
presenta de manera clara 'y
legible?

¢ Le parece a usted que los
platos de la carta de menu
tradicional son faciles de
ubicar?

¢,Cree usted que las cartas
de menu tradicional
mejoran la experiencia al
elegir los platos de menu?

¢Las cartas de menu
tradicional proporcionan
informacion util o imagenes
adicionales sobre los
platos en el mena?

¢Experimentd algun
problema con las
imagenes de las cartas de
menu tradicionales?

¢JLas cartas de menu
tradicionales facilitan la
toma de decisiones sobre
gué platos de menu
escoger?

¢Le gusta el disefio y la
interfaz de las cartas de
menu tradicionales?

¢Le gusta el disefio y la
interfaz de las cartas de
menu tradicionales?

¢, Pudo encontrar
rapidamente los platos que
le interesaban en la carta
de menu en las cartas de
menu tradicional?

35,80

35,71

35,69

35,62

35,81

35,79

35,66

35,71

35,78

88,163

88,508

92,603

86,906

91,167

85,739

86,313

85,153

85,724

535

570

,242

,594

,333

,620

,623

,645

,667

,905

,904

,912

,903

,910

,903

,903

,902

,901



¢Mediante las cartas de
menu tradicional le
permitié realizar su pedido
de manera rapida y sin
demoras innecesarias?

¢, Para usted fue eficiente la
eleccion de su platillo en
las cartas de menu
tradicional?

¢,Cree usted que las cartas
de menu tradicionales
agilizan el proceso de
seleccién de platos en
comparacién con otras
opciones virtuales?

-¢Las cartas de menu
tradicionales le ayudaron a
tomar decisiones mas
informadas sobre qué plato
pedir?

¢Las cartas de menu
tradicional le proporcion6
informacion adicional util
sobre los platos (por
ejemplo, ingredientes,
valor nutricional) de
manera eficiente?

¢ Experimenté algun tipo
de demora o error al
utilizar las cartas de menu
tradicionales?

¢,Cree usted que las
cartas de menu tradicional
mejoran la experiencia al
ordenar comida?

¢Le parece que la carta
de menu tradicional es
mas eficiente que otros

35,59

35,80

35,82

35,72

35,77

35,83

35,93

35,83

85,686

86,292

86,859

86,869

87,579

87,154

88,048

86,917

,661

,643

,586

,647

,509

,619

574

,636

,902

,902

,904

,902

,906

,903

,904

,902



meétodos de seleccion de
platos?

¢, Como calificaria la
eficiencia de la carta de
menu tradicional?

35,93

87,338

,601

,903




Anexo8 - Resultados Final Pre-
Test

RESULTADO PRETEST
1 37
1 32
1 37
1 33
1 27
1 36
4 73
2 41
1 28
1 37
2 43
2 39
1 34
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Anexo9 - Preguntas POSTEST
Sobre Usabilidad - Nivel de eficacia

e CoOmo calificaria la facilidad de uso de la aplicacién de realidad aumentada
para la carta de menu en su dispositivo?

e (Como calificaria la facilidad de navegacion de los elementos de la carta de
menu en realidad aumentada de su dispositivo?

e CoOmo calificaria la claridad y legibilidad de la informacion en la carta de
menu en realidad aumentada de su dispositivo?

e (Cbomo calificaria la facilidad de verificacion de las opciones de menu
mediante la aplicacion de Realidad Aumentada desde su dispositivo?

e Como calificaria la mejora de su experiencia al elegir platos del menu
desde su dispositivo gracias a la realidad aumentada?

e (/CoOmo calificaria la utilidad e imagen adicional proporcionada por la
aplicacion sobre los platos en el menu desde su dispositivo?

e /Qué tan satisfecho estuvo con la calidad de las imagenes de Realidad
Aumentada al utilizar la aplicacion desde su dispositivo?

e /La aplicacién de Realidad Aumentada facilito la toma de decisiones sobre
qué platos de menu escoger desde su dispositivo?

e ;Como calificaria el disefio y la interfaz de la aplicacion de Realidad
Aumentada en su dispositivo?

e (CbOmo calificaria la facilidad con la que pudo navegar, encontrar
informacion y realizar acciones en la aplicacion de Realidad Aumentada para

la carta de menu en su dispositivo?

Sobre Eficiencia - Precisiéon y accesibilidad

e (Como calificaria la facilidad con la que pudo encontrar los platos que le
interesaban en la aplicacién de Realidad Aumentada para la carta de menu
en su dispositivo?

e ;Como calificaria la velocidad y la fluidez con la que pudo visualizar los

platos en la aplicacion de Realidad Aumentada en su dispositivo?



e (Como calificaria la eficiencia del proceso de navegacion en la carta de
menu en realidad aumentada en su dispositivo?

e /Sinti6 que la aplicacion de Realidad Aumentada agilizé el proceso de
seleccion de platos en comparacién a la carta de menu tradicional?

e /La aplicacion de realidad aumentada le ayudé a tomar decisiones mas
informadas sobre qué plato a pedir?

e ;La aplicacion le proporcion6 informacion adicional util sobre los platos (por
ejemplo, ingredientes, valor nutricional) de manera eficiente?

e (Encontré que la aplicacion de realidad aumentada tardaba en cargar o
responder?

e /La aplicacion de realidad aumentada le proporcioné informacién o
caracteristicas que mejoraron su experiencia al pedir sus productos?

e (Laaplicacion de Realidad Aumentada le permitié encontrar la informacion
gue necesitaba sobre los platos de manera mas rapida y facil que otros
métodos de seleccién de platos?

e ;Qué tan satisfecho quedd con la cantidad de informacion que pudo
encontrar sobre los platos en la carta de menu utilizando la aplicacion de

Realidad Aumentada?

Anexo010 - Cuestionario Postest

€& > C @ docsgooglecom/forms/d/1JDFNIeOHYYQTw2caFaiasX9Bte-gpRrdco713AB3tqg/edit 2 % » & 0O Q :
E 2.- FICHA DE OBSERVACION- CARTAS DE MENU - USO DE LAREA [ Yy @ © o e H ﬁ

Preguntas  Respuestas @)  Configuracion

CUESTIONARIO - CARTAS DE MENU - USO DE LA
REALIDAD AUMENTADA EN LOS PRODUCTOS DE
RESTAURANTES

Ficha de Observacion (Post-test), Variable Dependiente - Presentacion de Productos en Restaurantes, esta
ficha de observacion evalia el uso de la REALIDAD AUMENTADA en las cartas de mend de los restaurantes -
ChifaExpress (Cuantitativamente) - USABILIDAD y EFICIENCIA - 1SO 25010

B0 PO

1.- ¢Coémo calificaria la facilidad de uso de la aplicacion de realidad aumentada para la carta *
de menu en su dispositivo? 0

Url: https://forms.qle/i9f8 YWErSUFSFDEQ8



https://forms.gle/i9f8YwErSuFSFDEq8

Anexoll - Respuestas Encuesta - Cuestionario

1.- ¢Cémo calificaria la facilidad de uso de la aplicacién de realidad aumentada para la carta de

menu en su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

2.- ;Cémo calificaria la facilidad de navegacién de los elementos de la carta de menu en realidad

aumentada de su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




3.- ;Como calificaria la claridad y legibilidad de la informacién en la carta de menu en realidad

aumentada de su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

4.- ;Como calificaria la facilidad de verificacién de las opciones de ment mediante la aplicacion de
Realidad Aumentada desde su dispositivo?

94 respuestas
® Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo
@ Neutral
® De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

39,4%




5.- ;Como calificaria la mejora de su experiencia al elegir platos del menu desde su dispositivo

gracias a la realidad aumentada?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

6- ¢Como calificaria la utilidad e imagen adicional proporcionada por la aplicacién sobre los platos

en el menu desde su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




7.- ¢Qué tan satisfecho estuvo con la calidad de las imagenes de Realidad Aumentada al utilizar la
aplicacién desde su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
47,9% @ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

8.- ;La aplicacion de Realidad Aumentada facilité la toma de decisiones sobre qué platos de menu

escoger desde su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




9.- ;Como calificaria el disefo y la interfaz de la aplicacion de Realidad Aumentada en su
dispositivo?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

10.- {Coémo calificaria la facilidad con la que pudo navegar, encontrar informacion y realizar

acciones en la aplicacion de Realidad Aumentada para la carta de menu en su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@® En desacuerdo

@ Neutral

® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




11.- ;Como calificaria la facilidad con la que pudo encontrar los platos que le interesaban en la
aplicacion de Realidad Aumentada para la carta de menu en su dispositivo?

94 respuestas
@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo
@ Neutral
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

12.- ;Como calificaria la velocidad y la fluidez con la que pudo visualizar los platos en la aplicacion
de Realidad Aumentada en su dispositivo?

94 respuestas
@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo
@ Neutral
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

S



13.- ;Como calificaria la eficiencia del proceso de navegacién en la carta de menu en realidad

aumentada en su dispositivo?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
46,8% @ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

14.- ;iSintio que la aplicacion de Realidad Aumentada agilizé el proceso de seleccién de platos en

comparacion a la carta de menu tradicional?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




15.- ¢ La aplicacion de realidad aumentada le ayudé a tomar decisiones mas informadas sobre qué
plato a pedir?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

® De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

16.- ;La aplicacion le proporcioné informacién adicional Gtil sobre los platos (por ejemplo,

ingredientes, valor nutricional) de manera eficiente?
94 respuestas

® Totaimente en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




17.- ¢Encontré que la aplicacion de realidad aumentada tardaba en cargar o responder?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

18.- ¢La aplicacion de realidad aumentada le proporcioné informacién o caracteristicas que

mejoraron su experiencia al pedir sus productos?
94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




19.- ;La aplicacién de Realidad Aumentada le permitié encontrar la informacion que necesitaba
sobre los platos de manera mas rapida y facil que otros métodos de seleccion de platos?

94 respuestas

@ Totalmente en desacuerdo
® En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

20.- ;Qué tan satisfecho quedd con la cantidad de informacion que pudo encontrar sobre los platos

en la carta de mend utilizando la aplicacién de Realidad Aumentada?
94 respuestas

@ Totaimente en desacuerdo
@® En desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




Anexol2 - Cuestionario Pretest - SPSS

Transformar  Analizar  Grificos  Utilidades

(D2
o
b\

M« » BhE A EE

|Visible: 3 de 3 variabt

a-
g
N

2

A

wn
W = @ e B R e

A
3

LX)

PTEST1
FTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1
10 10 PTEST1
1 1 PTEST1

w

-

-

-

13 PTESTY

14 PTESTY

15 PTESTY

16 PTEST1

17 PTEST1
18 18 PTEST1

19

20

21

22

23

PTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1
PTEST1

%
ﬁ
HEFRBSres9B2388N8Y98Y

gruogy




%

Editar Ver Datos Transformar Analizar  Gedficos  Ublidades  Ampliaciones  Ventana  Ayyuda

=1 =Jﬁn_l’rﬂ ﬁﬁ%. [} @ .4‘@
| Nomibre Anchura | Decimales. Etiqueta Valores Perdidos | Columnas | Alineacién Medida Rol
1 CANT Numdncn ] 0 Minguna MNinguna 8 M Derecha g Nominal “ Entrada
2 PG PRE_P_.. Mumdico 8 0 1. PTESTY).. Ninguna 8 3 Derscha & Escala v Entrada
3 |Resultados  Numérico 8 0 {1, Totalmente .. Ninguna 8 M Derecha & Escala “ Entrada
4
- )
6|
7
- l
5|
10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
O
)ista de dalos | vista de variables
Deshacer una accidn del usuario IEM SPSS Stalistcs Processoresti listo | | |Unicode:ON
Anexol3 - Estadisticas Post-Test
Estadisticas de total de elemento
Mediade Varianza de Alfa de

escalasiel escalasiel Correlacion Cronbach si
elemento se elemento se total de el elemento
ha ha elementos se ha

suprimido ~ suprimido corregida suprimido

¢, Como calificaria la 83,93 33,962 ,367 , 757
facilidad de uso de la

aplicacion de

realidad aumentada

para la carta de




menud en su

dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,73 34,133
facilidad de

navegacion de los

elementos de la carta

de menu en realidad

aumentada de su

dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,72 33,944
claridad y legibilidad

de la informacién en

la carta de menu en

realidad aumentada

de su dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,64 33,266
facilidad de

verificacion de las

opciones de menu

mediante la

aplicacion de

Realidad Aumentada

desde su dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,66 34,958
mejora de su

experiencia al elegir

platos del menu

desde su dispositivo

gracias a la realidad

aumentada?

,390

,349

457

,218

, 756

, 758

, 751

, (67



¢, Como calificaria la 83,56 34,098
utilidad e imagen

adicional

proporcionada por la

aplicacion sobre los

platos en el menu

desde su dispositivo?

¢,Qué tan satisfecho 83,74 33,074
estuvo con la calidad

de las imagenes de

Realidad Aumentada

al utilizar la

aplicacion desde su

dispositivo?

¢La aplicacion de 83,69 33,915
Realidad Aumentada

facilitd la toma de

decisiones sobre qué

platos de menu

escoger desde su

dispositivo?

¢, Como calificaria el 83,71 32,766
disefio y la interfaz

de la aplicacion de

Realidad Aumentada

en su dispositivo?

,351

371

,338

443

, 758

, 756

, 759

, 751



¢, Como calificaria la 83,70 34,276
facilidad con la que

pudo navegar,

encontrar

informacion y realizar

acciones en la

aplicacion de

Realidad Aumentada

para la carta de

menu en su

dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,71 33,519
facilidad con la que

pudo encontrar los

platos que le

interesaban en la

aplicaciéon de

Realidad Aumentada

para la carta de

menu en su

dispositivo?

¢, Como calificaria la 83,70 32,706
velocidad y la fluidez

con la que pudo

visualizar los platos

en la aplicacion de

Realidad Aumentada

en su dispositivo?

,283

317

,383

, 763

, 761

, 755



¢, Como calificaria la 83,73
eficiencia del proceso

de navegacion en la

carta de menu en

realidad aumentada

en su dispositivo?

¢ Sintio que la 83,56
aplicacion de

Realidad Aumentada

agilizo el proceso de

seleccion de platos

en comparacion a la

carta de menu

tradicional?

¢La aplicacion de 83,69
realidad aumentada

le ayudo6 a tomar

decisiones mas

informadas sobre

qué plato a pedir?

¢La aplicacion le 83,52
proporcioné

informacion adicional

util sobre los platos

(por ejemplo,

ingredientes, valor

nutricional) de

manera eficiente?

¢Encontré que la 83,66
aplicacion de
realidad aumentada

33,273

35,001

34,646

34,639

32,593

,394

,209

,181

,288

,409

, 755

, (67

A72

, 762

, 753



tardaba en cargar o

responder?

¢La aplicacion de 83,55 34,228
realidad aumentada

le proporciono

informacion o

caracteristicas que

mejoraron su

experiencia al pedir

sus productos?

¢La aplicacion de 83,65 33,886
Realidad Aumentada

le permitié encontrar

la informacién que

necesitaba sobre los

platos de manera

mas rapida y facil

gue otros métodos

de seleccion de

platos?

¢, Qué tan satisfecho 83,53 34,961
quedo con la

cantidad de

informacién que pudo

encontrar sobre los

platos en la carta de

menu utilizando la

aplicacién de

Realidad

Aumentada?

321

,348

,215

,760

, 758

, (67




Anexol4 - Resultado Final de
Datos Post-Test

RESULTADO POSTEST

1 73
1 76
3 85
5 97
2 82
5 96
2 82
3 89
1 72
1 77
3 89
3 87
4 92
2 79
3 86
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74

80

92
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96

96

94
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82
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82

96
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85
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84

85

86
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85
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91

76
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84
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86
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84
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90
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90
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89
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83

95

94

96

85
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88

90
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89
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Anexo15 - Andlisis Estadisticos de la Variable A, Pre y Post

Descriptivos

Estadistic Error
0 estandar

Pretest RA_  Media 19,23 ,502
A

95% de intervalo de  Limite 18,24

confianza para la inferior

media —

Limite 20,23
superior

Media recortada al 5% 18,83

Mediana 19,00

Varianza 23,644

Desviacion estandar 4,862

Minimo 12

Maximo 42

Rango 30

Rango intercuartil 6

Asimetria 1,487 ,249

Curtosis 4,696 ,493
PostTest RA Media 43,65 ,361

A ..

- Limite 42 93

inferior



95% de intervalo de Limite 44,37

confianza para la superior

media

Media recortada al 5% 43,77

Mediana 44.00

Varianza 12,273

Desviacion estandar 3,503

Minimo 33

Maximo 50

Rango 17

Rango intercuartil 6

Asimetria -,329 ,249
Curtosis -,017 ,493

Anexol6 - Andlisis Estadisticos de la Variable B, Pre y Post

Descriptivos

Estadistic Error
o estandar

Media 37,64 1,015



Pretest RA

B

PostTest_RA

B

95% de intervalo de Limite

confianza para la inferior

media P
Limite
superior

Media recortada al 5%

Mediana

Varianza

Desviacion estandar

Minimo

Maximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria
Curtosis
Media

95% de intervalo de Limite

confianza para la inferior

media —
Limite
superior

Media recortada al 5%

Mediana

35,62

39,65

36,63

37,00

96,771

9,837

24

92

68

10

2,456
10,707
88,07

86,83

89,32

88,32

89,00

,249
,493

,628



Varianza

Desviacion estandar

Minimo

Maximo

Rango

Rango intercuartil

Asimetria

Curtosis

37,102

6,091

72

98

26

-, 417

-,193

,249

,493

Anexo016 - Creacién de las imagenes 3D en Blender
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Anexol8 - Pasos de Funcionalidad de Realidad Aumentada en Cartas de
Menu
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MENU

AP
@ .00 86




Anexo20 - Videos de Implementacion RA en Restaurante

https://drive.qgoogle.com/file/d/IMgPRRE2x0Ozkb3TjalXED20QLIiCbhBu-
qTN/view?usp=sharing

https://drive.google.com/file/d/11UIxJw4xJ5fNyWIOP4Udu9DhAA1UIHO-
/view?usp=sharing

Anexo20 - Codificacién en IDE Onirix - JavaScript

Se llevo a cabo el proceso de codificacion mediante el uso de HTML, CSS y JS.

Producto “Maki I”

Visualizacion:


https://drive.google.com/file/d/1MgPRRE2xOzkb3TjalXED2QLiCbBu-qTN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MgPRRE2xOzkb3TjalXED2QLiCbBu-qTN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lUlxJw4xJ5fNyWl0P4Udu9DhAA1UlHO-/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lUlxJw4xJ5fNyWl0P4Udu9DhAA1UlHO-/view?usp=sharing
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Cdédigo en IDE - HTML

mg src="¢

ebda/editor/scenes <d

tps://studio.onirix.com/projects;

« [&] ®
Editor de cédigo
HTML ©

1 !H Controles—>
id="tr




Cédigo HTML

Se implementd un cédigo HTML para los productos de realidad aumentada, con
dos secciones clave. La primera, oculta inicialmente, incluia una imagen vinculada
a un token JWT. Un botdn permitia mostrar y ocultar controles. La segunda seccion,
también oculta al principio, presentaba botones de idioma de seleccién a criterio del
cliente y un boton de video publicitario, junto con un titulo "Controls". Ambas
secciones ofrecian una interfaz dinamica e interactiva para la experiencia de

realidad aumentada.

I-Controles—>
div id="trainars-header" class="hidden"

img
src="eyJhbGciOiJIUzI1NilsInR5cCI6lkpXVCJ9.eyJ1c2VySWQIiOjMyNjcxLCIwecm9
qZWNOSWQIiOjYONjUOLCJIyb2xlljozLCIpYXQiOjE3MDEXM;|Y3NDR9.hjJAewDHp
4SNjZxzjulQmUOreeuj}VoPAaBH7fmCBjOw"

alt="controles"

button class="controls" title="Controles"
span></span

button

div

div id="controls" class="hidden"

div class="trainars-controls__btns"

button id="idiomal" class="trainars-arrow-btn" titte="espanol"

img
src="https://studio.onirix.com/projects/876dbac58d314f4babee829406df798d/edito
r/scenes/espa_t.svg"




id="idioma2" class="ingles"

Add to cart

src="https://studio.onirix.com/projects/876dbac58d314f4babee829406df798d/edito
r/scenes/ingles_t.svg"

id="idioma3" class="chino"

Added

src="https://studio.onirix.com/projects/876dbac58d314f4babee829406df798d/edito
r/scenes/china_t.svg"

id="video" class="bucket" title="Next"

src="https://studio.onirix.com/projects/876dbac58d314f4babee829406df798d/edito
r/scenes/buckets _prod_vJ4fcawDxy6mAXNa8.svg"

class="Controls"




Caodigo en IDE - CSS

L= (¥ W NUPS//SWAI0.ONIMNX.COM/Projects/bacyCsa | YIbadneyay | 4ved4biZoebua/eailor/scenes<aiv Ia= rainars-neager ca mg src= e or Y U g

display: none

erlay{
background-color: [#3316d8

{

background-color: [#3316d8

font-family:

width:

height: 55px;

top: ©;

left: ©;
padding-left: 2@px;

H
justify-content: space-between;

Codigo CSS

En el desarrollo pasado de una aplicacién de realidad aumentada (RA), se empleé
un cédigo CSS para establecer la apariencia y comportamiento de elementos clave.
La importacion de estilos externos, la ocultacion inicial de elementos mediante la
clase "hidden", y la definiciébn de estilos especificos para botones y secciones
permitieron crear una interfaz visualmente coherente y funcional. Este cédigo
también incluyé reglas de posicionamiento y transiciones para lograr una
experiencia de usuario mas fluida, contribuyendo asi al disefio y presentacion de la

aplicacion de RA.



url('https://studio.onirix.com/projects/876dbac58d314f4babee829406df798d/editor/
scenes);

{

display: none

{
background-color: #3316d8

{
background-color: #3316d8

font-family: Poppins

{

position: absolute;

width: calc(100vw - 65px);
height: 55px;
top: O;

left: O;




padding-left: 20px;

display: flex;
align-items: center;

justify-content: space-between,;

trainars-header__bag {

display: flex;
align-items: center,

justify-content: center;

height: 25px;

width: 25px;

background-size: contain;

background-repeat: no-repeat;

background-image: url(‘https://www.onirix.com/trainars/cart.svg');
background-color: transparent;

background-position: center;

padding: O;

border: none;

trainars-header__bag span {




color: white;
font-size: 10px;
font-weight: 600;
text-align: center;
font-family: Poppins;

margin-top: 8px;

position: fixed;
bottom: -128pXx;
left: O;

height: 100px;
width: 100vw;

background-color: #ff7047;

display: flex
flex-direction: column;

align-items: center;

justify-content: space-between,;

transition: bottom .2s cubic-bezier(.3,.83,.87,.91);




bottom: O;

position: relative;
height: 56px;
width: 100vw;

top: -28px;

display: flex;
align-items: center;

justify-content: space-evenly;

height: 56px;

width: 56px;

padding: 16px;
background-color: white;

border: none;

height: 24px;

width: 24px;




object-fit: contain;

{

transform: rotate(180deg);

height: 56px;

width: 187px;
padding: 13px 18px;
background-color: #3316d8;
color: white;
font-weight: bold;
font-family: Poppins;
font-size: 19px;
border: none;
display: flex;
align-items: center;

justify-content: space-between,;

height: 30px;

width: 30px;

object-fit: contain;




{
background-color: #00897b;

color: #1a0904;
margin: O;
padding-bottom: 25px;
font-family: Poppins;
font-size: 21.6px;
font-weight: bold;

text-align: center;

visibility: hidden;

display: none;




{

z-index: 2;

Cdédigo en IDE - JS

€ G | @ httpsy/studio.oninx.com/projects/balyc3a199badbeyay14besablZbebda/editor/scenes <div Id="trainars-header" cla ndden”> <i rc="eyJhbG v U g
<] Editor de cédigo

a e
©n

embedSDK
.embedSDK = embedSDK;

Cddigo JS

El cddigo en JavaScript presenta dos clases, "OxExperience” y "OxExperience’,
para gestionar una experiencia de realidad aumentada (RA) y su interfaz de usuario
respectivamente. La primera clase administra una lista de elementos RA y
proporciona métodos para su control, mientras que la segunda maneja la
interaccion con la interfaz HTML y CSS. Se establece una comunicacion entre
ambas clases para coordinar la interaccion con los elementos RA, y se utiliza la

libreria Onirix Embed SDK para la integracion con la escena de RA. Ademas, se



suscribe a eventos del SDK para actualizar dinamicamente la interfaz de usuario

segun las interacciones del usuario y cambios en la escena de RA.

OxExperience {

items = [
{
oid: '1a254f156e07468b9a56f1212f071a84',
name: 'item_1',
label: 'maki3’,

added:

oid: 'e52269a203234eef8abb08422beb17d7",
name: ‘'item_2',
label: 'idiomal’,

added:




(embedSDK) {

.embedSDK = embedSDK;

getltem(index) {

ItemsJ[index];

disable(oid) {

.embedSDK.disable(oid);

enable(oid) {




.embedSDK.enable(oid);

getSize() {

tems.length;

changeAdded(index) {

Items[index].added = !this.items[index].added,;

getAddedItems() {

Items.filter(item => item.added).length;




class OxExperienceUl {

PREVIOUS BUTTON = "#trainars-previous";
NEXT_BUTTON = "#trainars-next";
ADD_BUTTON = "#trainars-add-item";
ADDED_BUTTON = "#trainars-added";
CONTROLS = "#trainars-controls";
CONTROLS_NAME = ".trainars-controls__name";

HEADER = "#trainars-header";

HEADER_SPAN = ".trainars-header___bag span";

HIDDEN = "hidden";

currentindex = 0;




initul() {

document.querySelector(
0=> .getltem(embedSDK,

document.querySelector(
.getltem(embedSDK, ));

document.querySelector(
.toggleltem());

document.querySelector(
=> .toggleltem());

getCurrentindex() {

.currentlndex;

.PREVIOUS BUTTON).addEventListener('click’,

)

.NEXT_BUTTON).addEventListener(click’, () =>

.ADD_BUTTON).addEventListener('click’, () =>

.ADDED_BUTTON).addEventListener('click’, ()




getltem(direction) {
currentltem = .onGetltem(this.currentindex);
.onDisable(currentltem.oid);
size = .onGetSize()
.currentindex += direction ? 1 : -1,
(this.currentindex >= size) {
.currentindex = 0;
(this.currentindex < 0) {

.currentindex = size - 1;

currentltem = .onGetltem(this.currentindex);
.onEnable(currentitem.oid);

.changeName(currentltem);

.checkAdded(currentitem);

toggleltem() {
.onChangeAdded(this.currentindex);

.checkAdded(this.onGetltem(this.currentindex));

bag = document.querySelector(this.HEADER_SPAN);




addedltems = .onGetAddedltems();

bag.textContent = addedltems ? addedltems : ";

checkAdded(item) {
add = document.querySelector(this. ADD_BUTTON);
added = document.querySelector(this., ADDED_BUTTON);
(item.added) {
added.classList.remove(this.HIDDEN);

add.classList.add(this.HIDDEN);

{

added.classList.add(this.HIDDEN);

add.classList.remove(this.HIDDEN);

changeName(currentltem) {
name = document.querySelector(this. CONTROLS_ NAME);

name.innerText = currentltem.label;




changeScreen() {

toggleHide = (id) =>
document.querySelector(id).classList.toggle(this.HIDDEN);

toggleHide(this. HEADER);

toggleHide(this. CONTROLS);

OnirixEmbedSDK "https://unpkg.com/@onirix/embed-
sdk@1.2.3/dist/ox-embed-sdk.esm.js";

embedSDK = OnirixEmbedSDK();

embedSDK.connect();
oxExperience = OxExperience(embedSDK);

oxExperienceUi = OxExperienceUl();




oxExperienceUi.onGetltem = (index) => {

oxExperience.getltem(index);

oxExperienceUi.onGetSize = () => {

oxExperience.getSize();

oxExperienceUi.onDisable = (oid) => {

oxExperience.disable(oid);




oXxExperienceUi.onEnable = (oid) => {

oxExperience.enable(oid);

oxExperienceUi.onChangeAdded = (index) => {

oxExperience.changeAdded(index);

oxExperienceUi.onGetAddedltems = () =>{

oxExperience.getAddedItems();




embedSDK.subscribe(OnirixEmbedSDK.Events.SCENE_LOAD_ END, (params)
=> {

oxExperienceUi.initUl();

oxExperienceUi.changeName(oxExperience.getltem(oxExperienceUi.getCurrentin

dex()));

oxExperienceUi.checkAdded(oxExperience.getltem(oxExperienceUi.getCurrentind

ex()));

oxExperienceUi.changeScreen();

D

embedSDK.subscribe(OnirixEmbedSDK.Events.SCENE_LOST, (params) => {

oxExperienceUi.changeScreen();

D;




Anexo021 - Carta Final de aplicacion RA - QR’s de Produccion
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Anexo 22- Arquitectura de Realidad Aumentada

Para el desarrollo de la RA, de este proyecto se utilizé la arquitectura BASADA EN
MARCADORES (Marker-Based AR), esta tecnologia permite utilizar marcadores
en QR o imagenes especificas como referencia para la proyeccion de imagenes en
3D, superpuesta en la realidad fisica, se proyecta a través de las camaras de celular
utilizando Google Lens o similares, de esta forma al ingresar a la url detectada nos
trasporta al marcador emitido por el IDE donde se selecciona la realidad de los
productos bajo la Realidad Aumentada, estas imagenes en 3D fueron asociadas y
subidas al IDE de ONIRIX de esta forma podemos experimentar el uso de la
Realidad Aumentada.



Arquitectura Basada en Marcadores QR — (MB-AR)
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Fuente: Creacion Personal.




