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RESUMEN
En esta tesis se desarroll6 un aplicativo movil con realidad aumentada en el
marketing de la marca Tortaza. Esta tesis fue de tipo aplicada de disefio
experimental pre-experimental ya que se investigé con un fin para la problematica

en la empresa por medio del desarrollo de un aplicativo maovil.

El objetivo fue determinar la influencia del Aplicativo mévil con realidad aumentada
en el Marketing de la marca Tortaza. La metodologia de desarrollo que se empleo
es el eXtreme Programing (XP), ya que se aprobd con el criterio de validez de
contenido. Para el primer indicador crecimiento de ventas se utilizé 20 registros
obtenidos en un mes excluyendo los dias martes y jueves. Para el segundo
indicador tasa de adquisicion se emple6 20 registros obtenidos en un mes

excluyendo los dias martes y jueves.

Los resultados fueron, el crecimiento de ventas de 3% a 23% logrando asi el
incremento del 20% y por ultimo la tasa de adquisicion de 2% a 14%, logrando asi
el incremento del 12%. En conclusion, se alcanzé los resultados de acuerdo a los
objetivos de la investigacion, aumentando asi el crecimiento de las ventas y la tasa

de adquisicién de acuerdo a los indicadores.

Palabras Clave: Aplicativo Movil, Realidad Aumentada, Marketing y Tecnologia.



ABSTRACT

In this thesis, a mobile application with augmented reality was developed in the
marketing of the Tortaza brand. This thesis was of the applied type of pre-
experimental experimental design since it was investigated with a purpose for the
problem in the company through the development of a mobile application.

The objective was to determine the influence of the mobile application with
augmented reality in the Marketing of the Tortaza brand. The development
methodology that was used is eXtreme Programming (XP), since it was approved
with the criterion of content validity. For the first sales growth indicator, 20 records
obtained in a month were used, excluding Tuesdays and Thursdays. For the second
acquisition rate indicator, 20 records obtained in a month were used, excluding

Tuesdays and Thursdays.

The results were, sales growth from 3% to 23%, thus achieving the 20% increase
and finally the acquisition rate from 2% to 14%, thus achieving the 12% increase. In
conclusion, the results were achieved according to the objectives of the research,
thus increasing the growth of sales and the acquisition rate according to the

indicators.

Keywords: Mobile Application, Augmented Reality, Marketing and Technology.



l. INTRODUCCION

A nivel mundial la pandemia del covid-19 afectdé de manera critica a mucha de las
empresas provocando asi un declive en el comercio y las exportaciones de muchos
paises, en consecuencia, de ello, el gobierno de todos los paises con ayuda de
estrategias se logro la reactivacion y el apoyo de nuevas tecnologias agilizando y
modernizando procesos, donde estos enfocado a los clientes, se mejora su
satisfaccion lo cual es su actividad principal de desarrollo. Segun ILHAN, ibrahim y
CELTEK, Evrim (2016) indican que “La tecnologia en el mundo actual se ha
desarrollado constantemente e incluso cada dia diferente se presenta una

tecnologia de reemplazo a las personas.
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Figura 1: Exportaciones Mundiales

En la Figura 1 indica que las exportaciones mundiales dan a entender como los
capitales internos, las partes y los artefactos, se incrementaron un 20% en un rango
interanual donde el 2021 del primer trimestre, en base en el reporte trimestral de la
(OMC) publicado el 2 de septiembre de 2021, con la finalidad de aportar al margen
de las oportunidades en los suministros de cadenas mundiales. Dicho incremento
sostiene la tendencia de la subida en los envios de materiales intermedios después

del critico descenso captado en el 20 del segundo trimestre, provocada por la
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pandemia del COVID-19 fue su mayor alcance y se encontraba en sus primeras

etapas.

Las empresas tienen el encargo de satisfacer y brindar a sus clientes un correcto
servicio, no Unicamente hablar demas o vender el producto, sino cuales son las
necesidades del cliente para asegurar su fidelidad y su satisfaccion, como indica
KOTLER, Philip y ARMSTRONG, Gary (2017), “el marketing se entiende no como
el significado habitual de ejecutar una venta “hablar y vender”, si no como el sentido
nuevo de comprender lo que el consumidor necesita”. Segun RADU, STOICA Y
NICULESCU (2019) indican que “El desarrollo de la tecnologia ha llevado a las
nuevas tendencias en marketing, incluida la realidad virtual, la realidad aumentada
que se puede utilizar no solo para experiencias de video y juegos” a si mismo
ADRIANTO, LUWINDA Y YESMAYA (2017) afirman que “La realidad aumentada
es uno de los métodos mas importantes para proporcionar al usuario una mejor

interfaz de usuario interactiva.”

En base a las estadisticas segun HubSpot el 70% de los expertos alrededor del
mundo cambia de forma rapida el marketing de adjuntos, por otro lado, en
Latinoamérica este valor se estima en un 50%. Alrededor del mundo solo un 24%
manifiesta incrementar sus bienes en marketing de imagen en 2020 y en
Latinoamérica el 86% de los expertos de marketing poseen la inversién de
incrementar sus bienes. Por lo que se infiere que el marketing es una buena

ocupacion con los eventos ideales orientados al cliente.

En el Perd, el marketing en las empresas no estd muy conceptualizado, ya que
solamente lo utilizan como publicidad, es por eso que pocas empresas tienen un
plan estratégico exitoso al aplicar marketing. Segun DAMPAGE, Udaya et al. (2021)
sostienen que “El agrado del cliente es un factor crucial que depende de la calidad,
productividad y naturaleza de los servicios ofrecidos por un proveedor de servicios
particulares. En la entrevista que se realizé a Oscar Luis Chaca Ramos Gerente de
la empresa de la marca Tortaza (Ver Anexo 17), manifestd que la marca Tortaza
presenta variaciones en cuanto a los ingresos de cada determinado mes que esta
viviendo, ya que los clientes no suelen realizar con frecuencia las compras de

manera presencial como se realizaba anteriormente, es por ello que las ventas asi
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como sus clientes fueron disminuyendo con el tiempo, por ende se resalté que su
mayor déficit es la captacion de los clientes debido a la pandemia que se ha
presentado en estos tiempos, siendo asi su principal fuente de ingresos la captacion

de estos mismos en sus locales.

Cbémo Problema General de la marca Tortaza, Ate - 2021, PG: ¢Cdmo influye un
aplicativo movil con realidad aumentada en el Marketing de la marca Tortaza, Ate -
20217 Problema especifico, P1: ¢Como influye un aplicativo movil con realidad
aumentada para el crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate
-2021? P2: ¢ Como influye un aplicativo mévil con realidad aumentada para la tasa
de adquisicién en el Marketing de la empresa Tortaza, Ate- 20217

En la tesis se justificé tedricamente, como influye el aplicativo movil con realidad
aumentada en el Marketing en la creacion de valor y captacion de clientes. En la
justificacion practica se presentan aspectos favorables del marketing en la empresa
generando buenas estrategias para el crecimiento de ventas y la tasa de
adquisicién en la marca, porque se propone una alternativa de solucion para estar
un paso mas con la competencia y el mercado. En la justificacion metodolégica se

aplicara el método cientifico.

Cbémo objetivo General es, OG: Determinar la influencia del Aplicativo movil con
realidad aumentada en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021. Objetivos
Especificos. Ol1l: Determinar la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada para el crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate
- 2021. O2: Determinar la influencia del aplicativo movil con realidad aumentada

para la tasa de adquisicion en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.

Hipotesis General de la investigacion es, HG: El aplicativo movil con realidad
aumentada mejora el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021. Hipotesis
Especifico 1, H1: El aplicativo movil con realidad aumentada incrementa el
crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021. Hipotesis
Especifico 2, H2: El aplicativo mévil con realidad aumentada incrementa la tasa de

adquisicién en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.
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1. MARCO TEORICO

Segin BOTELLO Herrera y SUAREZ Londofio (2020), en su tesis Pasantia
simulacién de interaccion con materiales, para el negocio de mobiliarios, por medio
de las técnicas de marketing aplicando realidad aumentada, realizada en la
Universidad Santo Tomas en Colombia, cuya problematica no presentaba una
perspectiva previa de los productos para luego confirmar la compra y la presencia
de los puntos de ventas causando asi aglomeramientos, en conclusion se
implement6 el aplicativo movil utilizando la realidad aumentada con el fin que
permitiera experimentar con todo los mobiliarios de manera tecnoldgica realizando
asi un disefio tecnoldgico virtual en una area ya especifica, su aporte para la tesis
es la interaccion que tienen los clientes con el catdlogo de forma mucho mas
dindmica para poder finalizar la compra, y estos se sientan satisfechos con el

resultado.

Segun ROSSANQO, et al. (2020), en su articulo Realidad aumentada para ayudar el
conocimiento de la geometria, publicado en IEEE Access (Volumen:8) en ltalia,
cuyo enfoque fue apoyar el aprendizaje de los alumnos de primaria para aprender
geometria de una manera mas didactica, en conclusion los datos recopilados se
demostré que los estudiantes mejoraron sus conocimiento en geometria después
de interactuar con el aplicativo, por lo tanto su aporte para la tesis es mediante un
aplicativo destinado para la educacion haciendo que este tenga el factor sorpresa
de manera que sea mas intuitiva y amistosa a la hora de aprender algin tema de
geometria mediante figuras en realidad aumentada ya que esto accede de manera
como si estuvieran en un mundo magico, por lo que también los anima a interesarse

por el tema aln mas.

Segun ALTAMIRANO, Andrade (2017) en su tesis Aplicativo movil utilizando la
realidad aumentada como idea innovadora de Marketing 2.0 para el Menu del
Restaurante Chimichurri Moros & Menestras en la ciudad de Ambato, realizado en
la Universidad Técnica de Ambato Ecuador, cuya problematica fue que el negocio
era repetitivo y al no saber como distinguirse de la competencia esta puede fallar,
por lo tanto el objetivo fue implementar la tecnologia de Realidad Aumentada para
poder aprovecharlo como una estrategia de mercado, en conclusion se implemento

la aplicacion movil utilizando la realidad aumentada visualizando imagenes en 3D
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para la muestra de los Menu de una forma interactiva, por lo que su aporte para la
tesis es de cOmo una pequefia empresa puede sobresalir y diferenciarse entre la
competencia del mercado utilizando la tecnologia y poder aprovecharlo como una
estrategia de marketing.

Cémo menciona, VLADIMIR, NEDA y MILOVAN (2019) en su articulo Realidad
aumentada en la trazabilidad de la produccion de alimentos: caso de uso, publicado
en IEEE EUROCON 2019 en Serbia, tuvo como objetivo de proporcionar una
actualizacion sobre el conocimiento contemporaneo y el desarrollo cientifico de la
realidad aumentada movil en los sistemas de produccién y envases de alimentos,
e identificar las necesidades futuras para llevar la realidad aumentada al mercado
de alimentos. Por lo que su aporte para la tesis es como el caso de uso en productos
de envasado utiliza la realidad aumentada para proporcionar la informacion
adecuada que los consumidores y otros organismos interesados deben conocer la
variedad de los atributos, de los alimentos y su origen.

De acuerdo con, HUH, Jun-Ho y SEO, Yeok-Seok (2021), en el articulo, Una
solucion en base a la ubicacién para redes sociales Servicio de red y marketing de
Android Usando la realidad aumentada, en Singapur, tuvo coOmo meta un nuevo tipo
de SNS permitiendo usar el espacio para la expresion personal como un lugar para
compartir estos sentimientos, en conclusion, se tuvo una encuesta de 150 personas
para comprobar y analizar sus necesidades, en base que la mayoria de los
encuestados tuvo una encuesta positiva, se implemento el aplicativo. Por lo que su
aporte para la tesis es brindar una solucién de marketing de Android basada en la
ubicacion adoptando una metodologia donde permita que el sistema proporcione la
informacion necesaria a los usuarios sobre sus dispositivos méviles en forma

aumentada.

Segun RUSSO, Michele (2021), en su articulo, RA en el dominio de la arquitectura:
estado del arte, en la academia editorial: Enrico Vezzetti en Italia, tiene como
objetivo, proporcionar una vision general a un no experto, profundizando en el tema
y estimulando un proceso de democratizacion sobre el uso consciente y extendido
de la realidad aumentada en multiples areas de aplicacion, este puede conducir a
un nuevo camino cerrando la brecha entre el espacio real y virtual en una
percepcion innovadora de la arquitectura. En conclusion, permite describir todo el

progreso de canalizacion de la realidad aumentada en la arquitectura, desde la fase
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conceptual hasta su aplicacion, destacando los aspectos especificos de cada paso.
Por lo que su aporte para la tesis es de vital relevancia, muestra cdmo se va
aplicado la realidad aumentada y seguido de ello los pasos que estos conllevan

para desarrollarlo de una manera mas sencilla el cual se puede comprender.

De acuerdo con, SERRAVALLE, Francesca et al. (2019), en el articulo, Realidad
aumentada en las industrias en el turismo: un analisis de los museos, en lItalia, tiene
como objetivo, analizar tres corrientes de literatura interrelacionadas, mediante un
documento conceptual que proporciona luz sobre la realidad aumentada en los
lugares artisticos donde se permite desarrollar una propuesta teédrica y aplicada
sobre el tema en particular, desde una perspectiva multiactor. En conclusion, la
investigacion sugiere el concepto preliminar que resalta la necesidad de asemejar
las clases de las partes interesadas en los lugares artisticos por medio de una
experiencia museistica digitalizada a través de la realidad aumentada. Por lo que
Su aporte para la tesis es, cOmo se crea una experiencia museistica en un ambiente
destinado para los interesados permitiendo asi una interrelacion mas digitalizada a

través de la realidad aumentada, logrando aplicar un modelo conceptual preliminar.

Segun ASMAT, Carlos y VALDIVIA, Peter (2018) en su tesis RA aplicada a las
actividades de gestion de la venta en la compafiia Shock Mkt, realizada en la USIL.
Su finalidad fue corroborar el resultado de la unién entre la Realidad Aumentada y
la mejora de las proyecciones comerciales produciendo ingresos superiores por
parte de los consumidores para la empresa. Los resultados adquiridos demuestran
qgue al desarrollar la realidad aumentada dirigido para su negocio, efectivamente
aumenta el nivel de objetivos en las ventas por parte de los consumidores
potenciales de la compafiia Shock MKT, por lo que su aporte para la tesis es el
desarrollo de la RA aplicada en las imagenes de publicidad comerciales, se crea
una mayor sugestion por parte de los clientes debido a que se recolectaron distintos
estimables entre la calificacion estimada antes y después de la ejecucion

conveniente.

Asimismo, MONTOYA, Alex y RIOS, Jeancarlo (2018), en la tesis, Aplicativo Mévil
con Realidad Aumentada en el proceso de marketing en la compafia Apiat, 2018,
Realizada en la Universidad Peruana del Norte, sostiene implementar una

herramienta destinada en el marketing empresarial enfocado en la comercial APIAT
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por medio de la realidad aumentada utilizando las nuevas tecnologias del movil
como medio. La finalidad fue que se lleg6 a la conclusioén de clientes un incremento
de 7.53%, de igual modo, las utilidades alcanzaron un 16.06%. Por lo que su aporte
para la tesis es que la utilidad de estos instrumentos es de gran aporte para el
marketing de las empresas a la calidad de habilidades empresariales, elevando asi

los indices de atraccion, expansion y transacciones.

Segun RIVADENEIRA, Herrera (2018), en la tesis Aplicacion de la realidad
aumentada cémo publicidad en la organizacion D’MUJERES S.A en la ciudad de
Guayaquil, en la Universidad de Guayaquil, Ecuador, tuvo que su finalidad fue
aplicar la tecnologia de realidad aumentada cémo publicidad en la organizacion.
Los resultados que se obtuvieron de las personas afirman que se puede hacer un
gran uso de esta tecnologia, en base a ello en el centro de marketing, este se
incorpora a sus proyectos visuales utilizando realidad aumentada. Por lo que su
aporte para la tesis es de como la realidad aumentada desarrolla ideas que sean

originales, y asi dar a conocer al consumidor, un servicio especial en ellos.

En base a PACHECO, Keisy y SANCHEZ, Mayra (2019), en su tesis Aplicacion de
la realidad aumentada para la gestion de marketing en la empresa Stodic Services
Perd en La Molina, 2019, Realizada en la Universidad Cesar Vallejo, Peru, Sostiene
que el aplicativo mévil con realidad aumentada logré incrementar el porcentaje de
clientes fidelizados y el crecimiento de ventas. Tuvo como finalidad in incremento
en los clientes fidelizados del 26% a 39% y del crecimiento de ventas de 8% al
10.5%. Por lo que su aporte para la tesis fue beneficio para nuestros indicadores

gracias a la aplicacién con realidad aumentada.

“El desarrollo de aplicaciones moviles implica tener en cuenta los limitados recursos
gue habitualmente estan disponibles como memoria, bateria, conectividad de red,
entre otros” (NUNEZ, Manuel et al., 2020, p 2)

Afirma que el manejo en la persistencia de datos del dominio de aplicaciones

comerciales moviles es limitado frente a las conexiones de dichas redes.

Segun WU C, QINGTAO C, (2019), define realidad aumentada de la siguiente

manera:
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“[...] La tecnologia de realidad aumentada puede generar imagenes visuales
virtuales vividas informacién sincronicamente basada en escenas en tiempo real.
La realidad aumentada crea acoplamiento realmente perfecto y, lo que es mas
importante, los usuarios pueden encontrar un equilibrio entre lo virtual y lo real”.
(p.1, 912 - 915 pp)

El autor afirma como la realidad aumentada crea visualizaciones llamativas y
vividas para los clientes basada en tiempos reales de manera perfecta y lo que mas
le importa es el equilibrio en la interaccién del usuario entre el mundo real y virtual

de manera que esto pueda ser algo realmente perfecto.

Asimismo, SYSOEV K. Y FROLOV A. (2021), en su estudio Aplicacién de Realidad
Aumentada como Compra Asistente de Alimentos, define realidad aumentada
como la imposicién de informacion virtual sobre objetos del mundo real en tiempo

real.

“‘En clausulas habituales, las estrategias de marketing son un suceso de las
personas y empresas donde, los consumidores y las compafias obtienen lo que
quieren y necesitan, realizando asi un valor entre ellos”. (KOTLER, Philip y
ARMSTRONG, Gary, 2017, p. 5)

KOTLER, Philip y ARMSTRONG, Gary (2017), afirman que la definicion de
marketing es una serie administrativa y social a través de los clientes y empresas
donde estos consiguen lo que quieren mediante un cambio de valor entre ellos

mismos, permitiendo asi satisfacer las necesidades de cada uno.

“Proporciona una experiencia en el motor de realidad aumentada de vanguardia
para multiples plataformas. formas utilizando su reconocimiento de objetos basado
en vision avanzada capacidades. Vuforia ofrece paquetes que se pueden integrar
en Unity 3D para desarrollar aplicaciones de RA” (BAKKIYARAJ, M et al., 2021,

p-3)
Segun los autores, mencionan que el software de Vuforia posee una tecnologia
muy buena con respecto al uso de Aplicaciones de realidad aumentada, ya que

también es el mas usado para multiples proyectos que impliquen realidad

aumentada
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“El entorno de desarrollo Unity3D fue elegido para desarrollo de aplicaciones
moviles, ya que apoya el desarrollo de Aplicaciones AR, y también le permite
desarrollar aplicaciones multiplataforma sin tener que cambiar la fuente cédigo del
programa para otro sistema operativo.” (SYSOEV K. y FROLOV A., 2021, p.3)

SYSOEV K. y FROLOV A EI autor define que el desarrollo en Unity es el mas
conveniente para realizar aplicaciones para realidad aumentada ya que este
permite el desarrollo mévil en multiplataforma permitiendo asi que el cédigo fuente

del programa no sea necesario cambiar

“JavaScript, usualmente enunciado como JS, es de por si un lenguaje interpretativo
el cual se programa logicamente. Estd generalmente recreado en base a
ECMAScript y, si muy bien esta facilmente descrito como tipado y dinamico, es
llamado de igual manera en un lenguaje dirijo a objetos y orientada a esta misma”.
(LUNA, Fernando, 2019, p. 4)

En conclusidn, dicho lenguaje es descifrado para diferentes gestores de cédigos

debido a que es el mas usado comunmente para los proyectos orientado a objetos.

“El apoyo tecnoldgico mediante computadoras es el lenguaje Python con el que se
busca y se adquiere de la practica y la comprensién suficiente para la programacion
de computadoras utilizada en una resolucion de problemas matematicos de
ingenieria y otras ciencias. Se indica que los interesados tienen algiin conocimiento
sustancial de la l6gica matematica” (RODRIGUEZ. Luis, 2017, p10).

Segun LAINEZ, José (2015) nos define que Extreme Programming (XP) es una
metodologia principalmente a investigaciones de tamafio chico y mediano. Esta en
colaboracién entendiendo lo que su usuario necesita, y también nos describe el
ciclo de vida del proyecto que esta conformado por planeacién, disefio, codificacion

y pruebas (p. 9).

Rodriguez menciona que, el lenguaje de Programacion Python es de vital
importancia ya que gracias a ello es de manera segura la creacion de aplicaciones

empresariales fiables y escalables.
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Segun BLAZQUEZ A. (2017) menciona que la realidad aumentada se define como
los datos complementarios que resulta de la observacién de un &rea en particular
captada mediante una camara de un mévil que anteriormente tiene descargado un

software determinado. (p. 2)

A si mismo, AFANDI, B. et al. (2019) define la realidad aumentada como, “un
instrumento tecnoldgico de equilibrio entre lo virtual y lo real, que es eficiente y
capaz de enriquecer la percepcion individual al estudiar temas abstractos y

complejos”. (p.1)

Para los fines de estudio se considerara a BLAZQUEZ A. (2017) que define la
realidad aumentada cémo la captacion del entorno virtual y real a desarrollar por

medio de la interaccion de una camara al que se le instalo un software.

KOTLER, Philip y ARMSTRONG, Gary (2017), definen que “marketing es el
desarrollo por medio el cual las empresas agradan a los consumidores, forman
vinculos sélidos con estos mismos y desarrollan valor para los clientes con el

resultado de generar, a cambio, valor de éstos mismos”. (p.5)

Del mismo modo, OJEDA, Delia y MARMOL, Patricia (2016), describe marketing,
como “una de los instrumentos con mas beneficio en la organizacion de las
companias. Permite crear trabajos para alcanzar mayor competencia y beneficio en

la alineacion del cliente, cumpliendo sus necesidades”. (p.4)

Para esta investigacion se considerard a KOTLER, Philip y ARMSTRONG, Gary
(2017), que define cdmo los conjuntos de actividades por medio de las empresas
ganan a sus consumidores, y crean vinculos para que estos mismo generen valor

a cambio.

Las dimensiones de marketing son, Creacién de Valor, como Sefiala KOTLER,
Philip y ARMSTRONG, Gary (2017), plantea que, al establecer a los clientes valor,

las compaiiias, a su vez, crean esta misma a los consumidores. (p. 5)

Asimismo, Captacion de Clientes, de acuerdo con KOTLER, Philipy ARMSTRONG,
Gary (2017), propone que, una correcta estructura de los vinculos que se entrega
al consumidor, ofreciendo satisfaccion a estos mismos. A la vez, que los

consumidores se sientan convencidos generando confiabilidad. (p.21)
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Se considera los Indicadores, Crecimiento de ventas, Segun KENNAN, Mark
(2016), como se citd en LEIVA, Christian (2018), indica que, de una forma conocer
como va inclinandose la empresa, y de igual manera suele tener en cuenta el
aumento el cual va generando. Los que invierten ven las tasas de aumento altas y

pueden crear mas ingresos de dinero a la organizacion. (p. 11)

Valor actual de venta

Crecimiento de Ventas = - -1
Valor pasado o antiguo

Del mismo modo, Tasa de Adquisicion, en base a DOMINGUEZ, Alejandro Y
MUNOZ, Gemma como se cit6 en MARTINEZ, Jose (2019), define conocer la

cantidad de nuevos clientes en el periodo de un tiempo determinado. (p. 36)

Numero de clientes nuevos en el periodo

Tasa de adqguisicion = - - -
1 Numero de clientes en el periodo

-Para la metodologia de desarrollo se usé la Programacién eXtrema (XP)-

Tabla 1: Metodologia de Desarrollo / Marco de trabajo

CRITERIOS
METMARC MEJOR | PROYECTOS
O DE Y PUNTAJE
TRABAJO | AGILIDAD TPAR'\Q)@NE%TDOE DOCUME DE APP
NTACION [ MOVILES
XP 5 5 5 4 19
MOBILE-D |4 4 4 5 17
SCRUM 4 5 3 4 16
RUP 4 4 4 4 16

Fuente: Elaboracion propia
Conforme a la tabla 1, se aprecia que marco de trabajo XP obtuvo el mayor
porcentaje porque es un marco de trabajo en la cual estamos familiarizados y nos

viene bien para desarrollar el proyecto de manera agil y fluida. (Ver Anexo 10)
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Tabla 2: Lenguaje de Programacion

LENGUAJE CRITERIOS
DE
PROGRAM | COMPATIBIL | PUNTAJE
ACION COMPILACION | TIPADO IDAD PROPOSITO

PHP 4 4 2 2 12

C# 5 4 5 5 19

JAVA 4 4 3 3 14
Objevtive.C (4 3 3 3 13

Fuente: Elaboracion propia

Acorde a la tabla 2, se aprecia el lenguaje de programacion C# obtuvo el mayor

porcentaje, porque la compatibilidad que tiene con el programa Unity que estamos

utiizando para aplicar realidad aumentada, trabaja con este lenguaje de

programacion. (Ver Anexo 11)

Tabla 3: Kit de Desarrollo de Software (SDK’s)

CRITERIOS

SISTEMA
GESTOR DE | RECONO )

BASEDE | CIMIENTO DETECCION PUNTAJE

EFICACIA A ESTABILIDAD
DATOS DE DISTANCIA
PLANOS

NYARTOOLK | 3 3 3 4 13
T
ARTOOLKIT |3 4 4 3 14
VUFORIA 3 3 5 5 16
ARCORE 4 4 3 4 15

Fuente: Elaboracion propia

Conforme a la tabla 3, se aprecia a Vuforia que obtuvo mayor puntaje porque da

beneficio para el proyecto en la estabilidad y la deteccién a distancia para el

proyecto a desarrollar. (Ver Anexo 12)
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.  METODOLOGIA
3.1. Tipo y Disefio de Investigacion
Una tesis experimental posee control de las variables por lo que nos ayudara a

obtener resultados concretos.

Para HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA, Christian (2018) “El enfoque
cuantitativo, actualmente, define el grupo de actividades estructurados en una
forma iterativa y asi demostrar la hipétesis. Cada proceso es continuo a la siguiente
y no podemos evitar fases, la estructura es detallada, aunque desde luego,

podemos redefinir algun proceso”. (p. 5-6)

Se aplicé el enfoque cuantitativo segin HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA,
Christian (2018), “el enfoque cuantitativo es apropiado en el momento que
deseamos calcular las capacidades u ocurrencias de los fendmenos y comprobar

suposiciones”. (p. 6)

Para el presente estudio fue el método hipotético deductivo porgue se uso la razén
para encontrar una solucion (HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA, Christian, 2018)

Por lo tanto, la tesis es aplicada ya que tiene como finalidad resolver problemas en
concreto en el ambito de la vida cotidiana. REYES, SANCHEZ y MEJIA (2018),
describen la investigacion aplicada o también llamada tecnolégica es del tipo de
investigacion que se define a si misma en descubrir habilidades o métodos que
aprueben lograr su objetivo. (p. 79)

Esta tesis es de tipo aplicada, en base al desarrollo de un aplicativo movil que
permitird mejorar el crecimiento de las ventas y obtencion de clientes presentado

en la marca Tortaza, Ate - 2021.

Segin HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA, Christian (2018), define disefio como,
“Destreza ya que se crea para adquirir los datos necesarios en una investigacion

con el fin ultimo de indicar convenientemente el proyecto del problema”.

Asimismo, el disefio es experimental. HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA
Christian (2018), sostiene que:

Ya que el término experimento tiene dos significaciones basicas. El primero, el mas

general y se realiza un hecho y posteriormente se observa los efectos [...] El segundo
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hace relacion a la exploracion donde se operan intencionadamente las variables

independientes. (p. 151).

Del mismo modo HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018), describe
que, “los disefios experimentales se clasifican en, preexperimentos, experimentos

puros y cuasiexperimentos” (p.161)

Agregando a lo anterior HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018),
afirma que, “los preexperimentos caracterizados debido a que su nivel de revision

€s minucioso. Son proyectos de un conjunto notable”. (p.163)

El disefio de la tesis es experimental, pre experimental, porque que se llevo a cabo
el desarrollo del aplicativo mévil con realidad aumentada en el marketing de la
marca Tortaza con la manipulacién de la variable empleando un Pre - Test y un
Post — Test.

Segun, HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018), define nivel
explicativo de la siguiente manera, “son exploraciones que tiene como fin proponer

los origenes de los hechos, que se investigan”. (p. 111)

En esta tesis se procura investigar el efecto del aplicativo mévil con realidad

aumentada en el marketing de la marca Tortaza.

3.2. Variables y operacionalizaciéon

Variable Independiente (VI), Realidad Aumentada, como afirma BLAZQUEZ A.
(2017) menciona que la realidad aumentada se define como los datos
complementarios debido a que se logra de un area en particular captada mediante
una camara de un movil que anteriormente tiene descargado un software

determinado. (p. 2)

Variable Dependiente (VD), Marketing, KOTLER, Philip y ARMSTRONG, Gary
(2017), que define cdmo los conjuntos de actividades por medio de las empresas
ganan a sus consumidores, y crean vinculos para que estos mismo generen valor

a cambio. (p.5)

Dimension 1, Creacion de Valor, como Sefiala KOTLER, Philip y ARMSTRONG,

Gary (2017), plantea que, establecer valor a los clientes, las compafias, del mismo
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modo, crean el valor a sus consumidores como forma de capital y utilidades de los

consumidores a tiempo prolongado. (p. 5)

Dimension 2, Captacion de Clientes, De acuerdo con KOTLER, Philip y
ARMSTRONG, Gary (2017), propone que, una correcta estructura de los vinculos
que se entrega al consumidor, ofreciendo satisfaccion a estos mismos. A la vez,
gue los consumidores se sientan convencidos generando confiabilidad y hablan a

otros de manera optimista de la misma compafia y sus servicios. (p.21)

Indicador 1, Crecimiento de ventas, Segun KENNAN, Mark, como se cit6é en LEIVA,
Christian (2018), indica que, de una forma conoce como va inclinandose la
empresa, y de igual manera suele tener en cuenta el aumento el cual va generando.
Los que invierten ven las tasas de aumento altas y pueden crear mas ingresos de

dinero a la organizacioén. (p. 11)

Valor actual de venta

Crecimiento de Ventas = - -1
Valor pasado o antiguo

Indicador 2, Tasa de Adquisicién, en base a DOMINGUEZ, Alejandro Y MUNOZ,
Gemma, como se cito en MARTINEZ, Jose (2019), define conocer la cantidad de

nuevos clientes en un periodo de tiempo determinado. (p. 36)

Numero de clientes nuevos en el periodo

Tasa de adquisicion = - - -
1 Numero de clientes en el periodo

La escala de medida que se va aplicar es la razon, segun OCHOA C. y MOLINA M.
(2018), menciona que, el cero si muestra ausencia de atributo. En resultado, la
razén entre dos cantidades de la escala es similar a la existente entre los aumentos

del atributo moderado. Por ejemplo, peso, medido en kilogramos. (p. 4)

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

La poblacién es un conjunto de componentes estimado en el proceso de la
investigacién, es solicitado para poder obtener soluciones y obtener medidas en
base a las conclusiones derivados. DIAZ, OJEDA y VALDERRABANO (2016),
describe la poblacion como la referencia o conjunto. Existen dos tipos los cuales

son infinitas y finitas, lo cual infinitas son ilimitadas y las finitas son limitadas. Por lo
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gue, no estéa la obligacion de saber otra idea que solo obtener una definicion concisa
como las cantidades de la poblacion. (p.19)

La poblacion esta comprendida por los documentos de ventas que se han atendido
durante el mes de octubre, lo cual esta basado por 20 items en la ficha de registro
ya que se esta excluyendo los dias martes y miércoles ya que son los dias que la
empresa genera menos documentos de ventas, y aquellos dias cuyas ventas son

menores de 500 soles.

La muestra segtin HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018), esta unido
a varias unidades que son designados a la poblacion acorde a un método de trabajo
determinado, se solicita para obtener resultados que sean amplias para la
poblacién. (p. 196)

Para la muestra de la poblacion se aplica la siguiente ecuacion:
X%y
N=———os
X2 + 4Y(E)?

N = Tamafo de la muestra
X = Nivel de Confianza 95% (1.96)
Y = Tamario de Poblacién (486)
E = Error Estandar

_ (1.96)2486
"~ (1.96)2 + 4(486)(0.05)2
N (3.8416)(486)

~ (3.8416) + (1944)(0.0025)

_ (1867.0176)
T (3.8416)+(4.86)

N

_1867.0176
T 87016

N = 214.5602647788912
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Calcula el tamano de tu muestra

Tamafo de la poblacién Nivel de confianza (%) Margen de error (%)

486 95 v 5

Tamafio de la muestra
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Figura 2: Survey Monkey - Célculo de la muestra

Segin HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018), explica de la
siguiente manera, “se organizan en dos importantes clases, muestras no
probabilisticas y muestras probabilisticas. Definiendo asi las muestras
probabilisticas, es todo aquello para los integrantes de la poblacion poseen igual
posibilidad de ser seleccionados. [...] En las no probabilisticas, la seleccion de las
unidades no es dependiente de la posibilidad, sino de nacimientos dirigidos a

pequefios puntos de la investigacion o la del tesista su finalidad”. (p. 200)

La técnica de muestreo sera la probabilistica segin HERNANDEZ, Roberto y
MENDOZA Christian (2018), lo define cdmo, “parte de la poblacion donde todos los

integrantes de esta, tienen la misma probabilidad de ser seleccionados”. (p. 200)

3.4. Técnicas o Instrumentos de recolecciéon de datos
NAUPAS, Humberto et al. (2018), define que “son grupo de guias, medios para

equilibrar un proceso y lograr un determinado propdsito” (p. 273).

Segun, NAUPAS, Humberto et al. (2018), define el fichaje cémo, “una importante
estrategia académica y de investigacion, auxiliar de la recoleccién de informacion,

por medio el cual se adquiere informacion de documentos”. (p. 311).

En el desarrollo de tesis se empled la técnica de recoleccion de datos, logrando

reunir la informacién para el presente estudio.

Los tesistas deben reconocer las dificultades inmediatamente para asi ser los mas
exactos posibles, y es de vital importancia que no dejen de lado los aspectos
principales” (PASTOR, Ana, 2015, p. 138).
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Tabla 4: Técnicas de instrumentos de recoleccion de datos

Indicador Técnica Instrumento Ver
Crecimiento de o ) _
Fichaje Ficha de Registro Anexo 3
ventas
Tasa de o _ .
L Fichaje Ficha de Registro Anexo 5
Adquisicion

Fuente: Elaboracion propia

Segun, HERNANDEZ, Roberto y MENDOZA Christian (2018), define validez de
contenido, “al instrumento que proyecta la influencia del contenido especifico que

se medira”. (p.230)

En esta tesis los instrumentos utilizados son las fichas de registro, lo cual se valida
con los criterios de juicio de expertos los cuales establecieron la claridad, relevancia

y pertinencia. (Anexo 2).

Tabla 5: Validacién de Instrumentos

Crecimiento de Tasa de
Expertos - Ver
ventas Adquisicion
Mg. Rosa Menéndez . _
Aplicable Aplicable Anexo 13

Mueras
Mg. Juanita Isabel Cueva _ )

o _ Aplicable Aplicable Anexo 14
Villavicencio
Mg. Daniel Orlando . _

, o Aplicable Aplicable Anexo 15
Angeles Pinillos
Dr. Frey Elmer Chavez _ _

o Aplicable Aplicable Anexo 16
Pinillos

Fuente: Elaboracion Propia

3.5. Procedimientos

Se utilizo los métodos e instrumentos para el logro del resultado

Para poder saber las actividades de marketing y el estado actual en que se
encontraban, se efectué una reunion virtual con el gerente de la marca, lo cual se

entrego los datos necesarios para poder percibir y estudiar la marca. (Anexo 17).
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Se brind6 los datos que permitié establecer el producto para asi poder estudiar
estos mismos que fueron documentados en las fichas de registro. (Anexo 17).

Para establecer el Aplicativo movil con realidad aumentada en el marketing, se

ejecutd estudios de todo el dato de acuerdo a los objetivos.

3.6. Método de Analisis de datos

NAVARRO et al. (2020, p. 1318) define que “se desarrolla en base a los niveles en
las medidas de dichas variables y por medio de la estadistica, estos son,
Descriptivo e Inferencial”. En esta tesis se desarrollaran estadisticos descriptivos
con la finalidad de agrupar la informacion y la hipotesis se manejara la estadistica

inferencial en el software SPSS v28.

3.7. Aspectos Eticos

En esta tesis se tendran presentes los aspectos éticos de la siguiente manera:
La informacion brindada por la marca, son para fines académicos.
Se asegura el anonimato de la informacion de la marca Tortaza.

El dato de la empresa sera tratado de manera transparente y licita, utilizando solo
la informacién conforme a lo acordado con el representante de la empresa en

cuestion.
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V. RESULTADOS

4.1. Analisis Descriptivo

Indicador 1: Crecimiento de Ventas

Tabla 6: Medidas descriptivas

Marketing
N Min Max Media Desvi
CV_Pre_test 20 -0.19 0.26 0.0350 0.11723
CV_Post_test 20 -0.58 0.98 0.2315 0.37001
N 20

Fuente: Elaboracion Propia

Para el indicador de crecimiento de ventas, en el pretest muestra la media
un valor de 3% mientras en el posttest muestra un valor de 23%, sefialando
un aumento de 20%, luego de la implementacién del aplicativo movil.
Ademas, para el indicador muestra en el pretest un valor minimo de -0.19 y
en el posttest -0.58, como valor maximo en el pretest de 0.26 y el posttest
0.98. La desviacién fue de 0.11723 en el pretest y en el posttest un 0.37001.

25%

20%

15%

10%

5%

0%
CV_Pre_Test VW _Post _Test

Figura 3: Representacion gréfica de porcentajes del CV_Pre y CV_Post

En la Figura 3 se observa el porcentaje del pre y post del indicador de
crecimiento de ventas, obteniendo un aumento de 20% luego de haber
implementado el aplicativo movil.

Indicador 2: Tasa de Adquisicién
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Tabla 7: Medidas descriptivas

Marketing
N Min Max Media Desvi
TA Pre_test 20 -0.21 0.17 0.0280 0.10092
TA Post_test 20 -0.10 0.34 0.1455 0.12181
N 20

Fuente: Elaboracion Propia

Para el indicador de tasa de adquisicion, en el pretest muestra la media un
valor de 2% mientras en el posttest muestra un valor de 14%, sefialando un
aumento de 12%, luego de la implementacion del aplicativo mévil. Ademas,
para el indicador muestra en el pretest un valor minimo de -0.21 y en el
posttest -0.10, como valor maximo en el pretest de 0.17 y el posttest 0.34.
La desviacion fue de 0.10092 en el pretest y en el posttest un 0.12181.

16%
14%
12%
10%
8%
6%
4%
2%

TA Pre_Test TA_Post_Test

Figura 4: Representacion gréfica de porcentajes del TA_Pre y TA_Post

En la Figura 4 se observa el porcentaje del pre y post del indicador de la tasa
de adquisicion, obteniendo un aumento de 12% Iluego de haber
implementado el aplicativo movil.
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4.2.

Analisis inferencial

Prueba de normalidad

En los indicadores se empled el procedimiento de Shapiro-Wilk, ya que el
tamafio de la muestra es inferior a 50, teniendo una muestra final de 20, lo
cual los datos seran ingresados al SPSS version28, por lo tanto:

a > 0.05 Normal => Paramétrico

a < 0.05 No Normal => No paramétrico

Indicador 1: Crecimiento de ventas

Tabla 8: Prueba de normalidad de Crecimiento de ventas

Shapiro-Wilk
Estadis. gl Sig.

Fuente: Elaboracion propia

Para el indicador de crecimiento de ventas el Sig. en el pretest muestra un
valor de 0.822 teniendo un valor mayor a 0.05 y el posttest respectivamente
un valor de 0.068 teniendo un valor mayor a 0.05. Los resultados alcanzados
demuestran que el pre y el post del indicador de crecimiento de ventas
obtiene una distribucién paramétrica como se logra ver en la Tabla 8 y en las

Figuras 5y 6.

CV_Pre_Test = MHormal

Media = 04
Desviacién estandar = 117

Frecuencia

-.20 -10 .00 A0 .20 .30

Figura 5: Prueba de normalidad del CV_Pre_Test
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Frecuencia

Figura 6: Prueba de normalidad del CV_Post_Test

CV_Post_Test

Indicador 2: Tasa de adquisicion

Tabla 9: Prueba de normalidad de Tasa de adquisicion

= Mormal

Mecdia = .23
Desviacin estandar = .37
0

Shapiro-Wilk
Estadis. gl Sig.

Fuente: Elaboracion propia

Para el indicador, tasa de adquisicion el Sig. en el pretest muestra un valor

de 0.410 teniendo un valor mayor a 0.05 y el posttest respectivamente un

valor de 0.412 teniendo un valor mayor a 0.05. Los resultados alcanzados

demuestran que el pre y el post del indicador de la tasa de adquisicion

obtiene una distribucién paramétrica como se logra ver en la Tabla 9y en las

Figuras 7y 8.
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TA_Pre_Test = Normal

Media = 03
Desviacion estandar = 101

Frecuencia

Figura 7: Prueba de normalidad del TA_Pre_Test
TA_Post_Test = nNormal

Media = 15
Desviacién estandar = 122
MN=20

Frecuencia

Figura 8: Prueba de normalidad del TA_Post_Test

Prueba de Hipotesis

Hipotesis de Indicador 1: Crecimiento de Ventas

1. Planteamiento de hipétesis
HE1l: El aplicativo moévil con realidad aumentada incrementa el
crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021
HO: El aplicativo movil con realidad aumentada no incrementa el

crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021

34



HA: El aplicativo movil con realidad aumentada incrementa el

crecimiento de ventas en el Marketing de la marca Tortaza, Ate — 2021

2. Fijaciéon de a

a > 0.05 Normal - Se reconoce la hipotesis nula
a < 0.05 No Normal - Se reconoce la hipotesis alterna

3. Estadistico de prueba

Se requirié la prueba de T Student ya que el dato obtenido durante el
desarrollo del indicador de crecimiento de ventas es paramétrico.

Tabla 10:Prueba de T Student para el indicador de crecimiento de ventas

CV_Pre_test
T Student
CV_Post_test
T -2.319
Sig. 0.03

Fuente: Elaboracion propia

4. Decision estadistica

Se logra observar en la prueba de T Student el Sig. del indicador
crecimiento de ventas es de 0.03, por lo que rechazamos la hipétesis

nula y se confirma la hip6tesis alterna con un 95% de confianza.
5. Conclusién

Se confirma que la implementacion del aplicativo mévil con realidad
aumentada incrementa el crecimiento de ventas en el Marketing de la

marca Tortaza, Ate — 2021 en un 20%.

Hipotesis de Indicador 2: Tasa de Adquisicion
1. Planteamiento de hipoétesis
HE2: El aplicativo mévil con realidad aumentada incrementa la tasa de

adquisicion en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.
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HO: El aplicativo mavil con realidad aumentada no incrementa la tasa de
adquisiciéon en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.
HA: El aplicativo mévil con realidad aumentada incrementa la tasa de

adquisicion en el Marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.

Fijacion de a
a > 0.05 Normal => Se reconoce la hipétesis nula.

a < 0.05 No Normal => Se reconoce la hipétesis alterna.

Estadistico de prueba

Se requirié la prueba de T Student ya que el dato obtenido durante el

desarrollo del indicador de tasa de adquisicion es paramétrico.

Tabla 11: Prueba de T Student para el indicador de tasa de adquisicion

TA_Pre_test
T Student
TA Post_test
T -3.552
Sig. 0.00

Fuente: Elaboracion propia

Decisién estadistica

Se logra observar en la prueba de T Student el Sig. del indicador tasa de
adquisicién es de 0.00, por lo que rechazamos la hipotesis nula y se

confirma la hipétesis alterna con un 95% de confianza.
Conclusion

Se confirma que la implementacion del aplicativo movil con realidad
aumentada incrementa la tasa de adquisicion en el Marketing de la

marca Tortaza, Ate — 2021 en un 12%.
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DISCUSION

En la tesis desarrollada el resultado, gracias al aplicativo mévil con realidad
aumentada para el primer Indicador de Crecimiento de Ventas, hubo un
aumento de 3% a 23%, logrando asi un porcentaje del 20%. Asi mismo
MONTOYA, Alex y RIOS, Jeancarlo (2018), en la tesis titulada: Aplicacion
Movil basada en realidad aumentada para el marketing empresarial del
centro comercial APIAT, 2018, concluye en un aumento de sus ventas de
100% a 116.06%, teniendo asi un porcentaje del 16.06%. De igual manera
para PACHECO, Keisy y SANCHEZ, Mayra (2019), en la tesis titulada:
Aplicacién de la realidad aumentada para la gestion de marketing en la
empresa Stodic Services Pert en La Molina, 2019, se concluy6é un aumento
en el crecimiento de ventas de 8% a 10.5% logrando un porcentaje de 2.5%.
Por ende, estos resultados se evidencian en KOTLER, Philip Y
ARMSTRONG, Gary (2017), en su libro: Fundamentos de Marketing, plantea
gue, al establecer valor para los clientes, las compaiiias, a la vez, crean valor
de sus consumidores en signo de utilidades, ventas y capital de los clientes

de larga duracion. (p. 5)

De igual forma para el segundo Indicador de Tasa de adquisicion, hubo un
aumento de 2% a 14%, logrando asi un porcentaje del 12%. De igual manera
PACHECO, Keisy y SANCHEZ, Mayra (2019), en la tesis titulada: Aplicacion
de la realidad aumentada para la gestién de marketing en la empresa Stodic
Services Perl en La Molina, 2019, se concluy6é un aumento en sus clientes
fidelizados del 26% a 39% logrando un porcentaje de 13%. Asi mismo, para
MONTOYA, Alex y RIOS, Jeancarlo (2018), en la tesis titulada: Aplicacion
Mdévil basada en realidad aumentada para el marketing empresarial del
centro comercial APIAT, 2018, concluye en un aumento de la captacion de
sus clientes de 100% a 107.53%, teniendo asi un porcentaje del 7.53%. Por
ende, estos resultados se evidencian en KOTLER, Philip Y ARMSTRONG,
Gary (2017), en su libro: Fundamentos de Marketing, propone que, una
correcta estructura de los vinculos que se entrega al consumidor, ofreciendo
satisfaccion a estos mismos. A la vez, que los consumidores se sientan

convencidos generando confiabilidad de la empresa y sus articulos. (p. 21)
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VI.

CONCLUSIONES

1. La implementacion del Aplicativo Movil con Realidad Aumentada en el
Marketing de la marca Tortaza, Ate — 2021, alcanzé los resultados de
acuerdo a los objetivos de la investigacion, aumentando asi el
crecimiento de las ventas y la tasa de adquisicion de acuerdo a los
indicadores.

2. Se concluye que la implementacion del Aplicativo Movil incremento un
20% para el indicador crecimiento de ventas, ya que la evaluacion del
Pre-Test sin el Aplicativo Movil fue dé 3% y en la evaluacion del Post-
Test con el aplicativo Mévil es de 23%, validando la hipétesis: El
aplicativo movil con realidad aumentada incrementa el crecimiento de

ventas en el marketing de la marca Tortaza, Ate - 2021.

3. Para finalizar se concluye que la implementacion del Aplicativo Movil
incrementd un 12% para el indicador tasa de adquisicién, ya que la
evaluacion del Pre-Test sin el Aplicativo Movil fue dé 2% y en la
evaluacion del Post-Test con el aplicativo Mévil es de 14%, validando la
hipétesis: El aplicativo movil con realidad aumentada incrementa la tasa

de adquisicién en el marketing de la marca Tortaza, Ate — 2021.
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VII.

RECOMENDACIONES

Implementar a otros Sistemas operativos moviles como i0S, las
herramientas de ARCore a ARKit junto a ARFoundation para tener esas

experiencias enriquecidas en la realidad aumentada.

Mejorar la aplicacion de realidad aumentada con herramientas mas
potentes como son los Oculus Rift para una experiencia en realidad

Virtual.

Se recomienda la investigacion de estudios realizados acerca del tema
que se desee investigar en conjunto con la validacién de instrumentos

de medicion para tener asi datos mas precisos.
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Anexo 1: Matriz de operacionalizacion de variables

Tabla 12: Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLE DEFINICION DEFINICION , ESCALA DE
DIMENSION INDICADORES )
DEPENDIENTE CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
Se defi ceti La variable Creacion de
e define marketin I .
g marketing, se mide | valor (KOTLER, Crecimiento de Ventas (KENNAN, Mark, como se
como las actividades ", .
mediante las Philip Y cito en LEIVA, Christian, 2018, p.11y 12)
mediante el cual las | ) ] ld Razoén
N dimensiones, ARMSTRONG, Crecimiento de Ventas = — 0T dctual de venta
compaiias atraen a » Valor pasado o antiguo
] creacion de valor y | Gary, 2017, p.5)
los clientes, » _
captacion de clientes,
establecen )
MARKETING i . considerando los
- relaciones  sdlidas
(KOTLER, Philip valores de
con ellos y crean o
Y ARMSTRONG, crecimiento de )
valor para los Captacion de L i _
Gary, 2017) . ventas y tasa de ) Tasa de Adquisiciéon (DOMINGUEZ, Alejandro Y
consumidores con la L Clientes . )
o adquisicion MUNOS, Gemma, como se cito en MARTINEZ,
finalidad de obtener, ] (KOTLER, Philip
) respectivamente, Jose, 2019, p.36) Razoén
a cambio, valor de Y ARMSTRONG,

éstos.(KOTLER,
Philip Y
ARMSTRONG, Gary
2017, p.5)

utilizando la técnica
de Fichaje, y su
instrumento de
evaluacion el cual fue

la ficha de registro.

Gary 2017, p.21)

Numero de clientes nuevos en el periodo

Tasa de adquisicion = ~ - -
1 Numero de clientes en el periodo




Anexo 2: Ficha Técnica de Crecimiento de Ventas
Tabla 13: Ficha Técnica de Crecimiento de Ventas

Ficha Técnica

Cisneros Haro, Anthony Jhampier

Autores Paredes Almonacid, Luis Antonio

Nombre del Instrumento | Ficha de Registro

Lugar Tortaza
Fecha de Aplicacion Octubre del 2021
Indicador Crecimiento de Ventas

Determinar la influencia del aplicativo mévil con
Objetivo realidad aumentada en el Marketing de la marca
Tortaza, Ate - 2021

Tiempo de Duraciéon 20 dias (jueves a lunes)

Variable Técnica Instrumento

Variable Dependiente:

Marketing Fichaje Ficha de Instrumento

Variable Independiente:
Realidad Aumentada




Anexo 3: Ficha de Registro de Crecimiento de Ventas
Tabla 14: Ficha de Registro de Crecimiento de Ventas

Ficha de Registro
Investigadores Cisneros Haro, Aqthony Jhampi_er
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tipo de Prueba Pre-Test

Empresa Investigada Marca Tortaza

Motivo de Investigacion | Crecimiento de Ventas

Fecha Inicio 10/2021 Fecha Final 11/2021

Variable Indicador Formula

Marketing | Crecimiento de Ventas | Crecimiento de Ventas = /5 2o SO WHEe

Iltem Fecha Vaélg rvztr:]ttt;al Va(n)l OarnFt)iZSuez)d 0 Férmula

1 04/11/21 S/.872.00 S/.897.00 -0.03
2 05/11/21 S/.897.00 S$/.1015.00 -0.12
3 06/11/21 S$/.1015.00 S/.897.00 0.13
4 07/11/21 $/.993.00 S/.943.00 0.05
5 08/11/21 S$/.933.00 S/.781.00 0.19
6 11/11/21 S/.837.00 S$/.1029.00 -0.19
7 12/11/21 S/.816.00 S/.814.00 0.00
8 13/11/21 S/.1064.00 S/.888.00 0.20
9 14/11/21 S$/.910.00 S/.784.00 0.16
10 15/11/21 S/.923.00 S/.862.00 0.07
11 18/11/21 S/.854.00 S/.884.00 -0.03
12 19/11/21 S/.862.00 S/.814.00 0.06
13 20/11/21 S/.884.00 $/.910.00 -0.03
14 21/11/21 S$/.1016.00 S$/.1066.00 -0.05
15 22/11/21 S/.1029.00 S/.814.00 0.26
16 25/11/21 S/.814.00 S/.824.00 -0.01
17 26/11/21 S/.910.00 S/.789.00 0.15
18 27/11/21 S/.874.00 $/.910.00 -0.04
19 28/11/21 S/.958.00 S/.940.00 0.02
20 29/11/21 S/.814.00 S/.898.00 -0.09




Ficha de Registro

Investigadores

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tipo de Prueba

Post-Test

Empresa Investigada

Marca Tortaza

Motivo de Investigacion

Crecimiento de Ventas

Fecha Inicio 05/2022 Fecha Final 06/2022

Variable Indicador Formula

Marketing | Crecimiento de Ventas | Crecimiento de Ventas = 5/ oo 0 et

Item Fecha V%'g r\/gﬁi:al Vag oe[nrt)izsu? ° Formula

1 02/06/22 S/.1145.00 S/.905.00 0.27
2 03/06/22 S/.1111.00 S/.985.00 0.13
3 04/06/22 S/.1198.00 S/.661.00 0.81
4 05/06/22 S/.1711.00 S/.1291.00 0.33
5 06/06/22 S/.804.00 S/.687.00 0.17
6 09/06/22 S/.1197.00 S/.918.00 0.30
7 10/06/22 S/.1159.00 S/.840.00 0.38
8 11/06/22 S/.1228.00 S/.897.00 0.37
9 12/06/22 S/.1681.00 S/.1484.00 0.13
10 13/06/22 S/.610.00 S/.1280.00 -0.52
11 16/06/22 S/.577.00 S/.767.00 -0.25
12 17/06/22 S/.1114.00 S/.804.00 0.39
13 18/06/22 S/.1394.00 S/.1126.00 0.24
14 19/06/22 S/.1759.00 S/.1247.00 041
15 20/06/22 S/.539.00 S/.527.00 0.02




16 23/06/22 S/.1101.00 S/.850.00 0.30
17 24/06/22 S/.1794.00 S/.908.00 0.98
18 25/06/22 S/.1829.00 S/.1232.00 0.48
19 26/06/22 S/.527.00 S/.1257.00 -0.58
20 27/06/22 S/.670.00 S/.527.00 0.27

Anexo 4: Ficha técnica de tasa de adquisicion

Tabla 15: Ficha técnica de tasa de adquisicion

Ficha Técnica

Autores

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Nombre del Instrumento

Ficha de Registro

Lugar

Tortaza

Fecha de Aplicacion

Noviembre del 2021

Tortaza, Ate - 2021

Indicador Tasa de adquisicion
Determinar la influencia del aplicativo movil con
Objetivo realidad aumentada en el Marketing de la marca

Tiempo de Duraciéon

20 dias (jueves a lunes)

Variable

Técnica

Instrumento

Variable Dependiente:
Marketing

Fichaje

Ficha de Instrumento

Variable Independiente:
Realidad Aumentada




Anexo 5: Ficha de Registro Tasa de Adquisicién

Tabla 16: Ficha de Registro Tasa de Adquisicién

Ficha de Registro
Investigadores Cisneros Haro, Aqthony Jhampi_er
Paredes Almonacid, Luis Antonio
Tipo de Prueba Pre-Test
Empresa Investigada Marca Tortaza
Motivo de Investigacion | Tasa de Adquisicion
Fecha Inicio 10/2021 Fecha Final 11/2021
Variable Indicador Formula
Marketing | Tasa de AdquISICIOn | ese deadqusiciin = * e e ot
Numero de Numero de
ltem Fecha clientes nuevos | clientes en el Formula
en el periodo periodo
1 04/11/21 -1 20 -0.05
2 05/11/21 -3 21 -0.14
3 06/11/21 24 0.13
4 07/11/21 23 0.09
5 08/11/21 21 0.10
6 11/11/21 -4 19 -0.21
7 12/11/21 1 20 0.05
8 13/11/21 4 24 0.17
9 14/11/21 2 21 0.10
10 15/11/21 1 21 0.05
11 18/11/21 0 21 0.00
12 19/11/21 1 20 0.05
13 20/11/21 0 21 0.00
14 21/11/21 -2 23 -0.09
15 22/11/21 -4 23 0.17
16 25/11/21 0 19 0.00
17 26/11/21 3 21 0.14
18 27/11/21 21 0.00
19 28/11/21 1 22 0.05
20 29/11/21 -1 19 -0.05




Ficha de Registro

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Investigadores
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tipo de Prueba Post-Test

Empresa Investigada Marca Tortaza

Motivo de Investigacion | Tasa de Adquisicion

Fecha Inicio 05/2022 Fecha Final 06/2022

Variable Indicador Formula

Numero de clientes nuevos en el periodo

Marketing | Tasa de Adquisicion | Tasa de adquisicion =

Numero de clientes en el periodo

Numero de Numero de
Item Fecha clientes nuevos | clientes en el Férmula
en el periodo periodo
1 02/06/22 1 27 -0.04
2 03/06/22 4 26 0.15
3 04/06/22 2 28 -0.07
4 05/06/22 2 20 -0.10
5 06/06/22 1 24 0.04
6 09/06/22 4 25 0.16
7 10/06/22 4 27 0.15
8 11/06/22 13 38 0.34
9 12/06/22 12 35 0.34
10 13/06/22 6 24 0.25
11 16/06/22 2 19 0.11
12 17/06/22 4 26 0.15
13 18/06/22 5 32 0.16
14 19/06/22 6 31 0.19
15 20/06/22 4 18 0.22
16 23/06/22 7 26 0.27
17 24/06/22 7 27 0.26
18 25/06/22 3 32 0.09
19 26/06/22 4 28 0.14
20 27/06/22 2 20 0.10




Anexo 6: Carta de aceptacion

SERGEYCO SAC

RUC:20600417429

CARTA DE ACEPTACION

Mediante el presente documento se certifica:

Que el Sr. Cisneros Haro, Anthony Jhampier con DNI: 74074600 y el Sr. Paredes
Almonacid, Luis Antonio con DNI: 48222681 estudiantes de la escuela de Ingenieria
de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo de la sede Ate — Vitarte, ha sido
aceptado por nuestra empresa Sergeyco SAC con RUC:206004 17429, para realizar
su Proyecto de Investigacion, dando la conformidad correspondiente, asi mismo la
empresa se compromete a brindar toda la informacion pertinente siguiendo los
aspectos éticos mencionados para la elaboracion del presente Proyecto de
Investigacion “Aplicativo Mévil Con Realidad Aumentada en el Marketing de la
marca Tortaza, Ate - 2021".

Como condiciones, lo estudiantes estan comprometidos a no divulgar informacion
de la empresa, asimismo, la informacion de la empresa sera tratada de manera
transparente utilizando solo la informacion conforme a lo acordado con el
representante de la empresa en cuestion. Los estudiantes asumen que la
informacion brindada por la empresa, esta estrictamente dirigida para fines
académicos.

Se expresa el agradecimiento por la confianza y se expide el documento de acuerdo
a lo solicitado del interesado para los fines que él lo requiera.

ﬁ' INISTRACIC. g

Firma y Sello

Gerencia de Administracion y Marketing

Vi —— = ., ———

Lima, 02 de noviembre’del 2021

Figura 9: Carta de aceptacion



Anexo 7: Cartade Compromiso 1

ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA DE COMPROMISO

Yo Anthony Jhampier Cisneros Haro identificado con DNI 74074600 y con cddigo
7001124946, de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas por mutuo
acuerdo, en libertad y por iniciativa propia, he decidido realizar el
PROYECTO DE INVESTIGACION que tiene por titulo:

Aplicaciéon movil con realidad aumentada para el proceso de marketing en la
empresa Tortaza.

Soy consciente y tengo conocimiento:

1.- Que, el articulo 45° de la Ley Universitaria N° 30220, estipula que “la obtencion
de los grados y titulos se realiza de acuerdo a las exigencias académicas que cada
universidad establezca en sus respectivas normas internas”; asimismo lo
establecido en los numerales 45.1; 45.2; 45.4 y 45.5 con relacién a los requisitos

minimos para la obtencién del Grado de Bachiller y Titulo Profesional.

2.- Que, la Resolucion Rectoral N° 0089-2019/UCV, dispone que los estudiantes
que ingresaron a la Universidad Cesar Vallejo desde el semestre académico 2014-
Il, deberan presentar un “TRABAJO DE INVESTIGACION" para optar el Grado
Académico de Bachiller. Ademas, para optar el Titulo Profesional, deberan
presentar una “TESIS".

3. Que, en mutuo acuerdo asumimos las consecuencias legales de lo que significa

hacer el trabajo de investigacion, el proyecto de investigacion y la tesis.

En senal de conformidad con lo establecido damos fe de
nuestro compromiso.

Cisneros Haro, Anthony Jhampier 74074600
Apellidos y Nombres DNI
’1/0"“ v _
‘ ~
£
Firma

Ate, 23 de octubre del 2021

Figura 10: Carta de Compromiso 1



Anexo 8: Cartade Compromiso 2

w UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CARTA DE COMPROMISO

Yo Luis Antonio Paredes Almonacid identificado con DNI 48222681 y con cddigo
7001155463, de la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistemas por mutuo
acuerdo, en libertad y por iniciativa propia, he decidido realizar el
PROYECTO DE INVESTIGACION que tiene por titulo:

Aplicaciéon mévil con realidad aumentada para el proceso de marketing en la
empresa Tortaza.

Soy consciente y tengo conocimiento:

1.- Que, el articulo 45° de la Ley Universitaria N° 30220, estipula que “la obtencién
de los grados y titulos se realiza de acuerdo a las exigencias académicas que cada
universidad establezca en sus respectivas normas internas”; asimismo lo
establecido en los numerales 45.1; 45.2; 45.4 y 45.5 con relacién a los requisitos
minimos para la obtencién del Grado de Bachiller y Titulo Profesional.

2.- Que, la Resolucién Rectoral N° 0089-2019/UCV, dispone que los estudiantes
que ingresaron a la Universidad Cesar Vallejo desde el semestre académico 2014-
Il, deberan presentar un “TRABAJO DE INVESTIGACION” para optar el Grado
Académico de Bachiller. Ademas, para optar el Titulo Profesional, deberan

presentar una “TESIS".

3. Que, en mutuo acuerdo asumimos las consecuencias legales de lo que significa

hacer el trabajo de investigacion, el proyecto de investigacion y la tesis.

En sefnal de conformidad con lo establecido damos fe de
nuestro compromiso.

Paredes Almonacid, Luis Antonio 48222681
Apellidos y Nombres DNI

Firma

Ate, 23 de octubre del 2021

Figura 11: Carta de Compromiso 2



Anexo 9: Carta de autenticidad de los autores

Lima, 02 de noviembre del 2021

CARTA DE AUTENTICIDAD DE LOS AUTORES

Mosotros, Cisneros Haro, Anthony Jhampier con DNI: 74074600 y Paredes
Almonacid, Luis Antonio con DN 43222681 estudiantes de la escusla de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo de la sede Ate — Vitarte,
Declaramos bajo juramento que todos los datos e informacion que acompanian
al proyecto de investigacion / tesis titulado “Aplicativo moévil con Realidad
Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate - 2021" son:

1. De nuestra autoria.

2  El presente proyecto de investigacion / tesis no ha sido plagiado ni total,
ni parcialmente.

3. El proyecto de investigacion / tesis no ha sido publicado ni presentado
anteriormente.

4. Los resultados presentados en el presente proyecto de investigacion /
tesis son reales, no han sido falseados, ni duplicados, ni copiados.

[ s}
oy ﬁrl UJE‘-.LEH
lo )l
i
Firma Firma
Apellidos v Mombres: Apellidos v Nomibres:
Paredes Almonacid, Luis Antonio Cisneros Haro, Anthony Jhampier
DNl 48222681 DMl 74074600

Figura 12: Carta de autenticidad de los autores



Anexo 10: Validacion de Metodologia de desarrollo

Validacion de metodologia de desarrollo
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo movil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Daniel Orlando Angeles Pinillos
2) Titulo y/o Grado: Ingeniero de Sistemas

3) DNI: 46442421

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacion, se adjunta un cuadro en el cual se comparan las 4 metodologias propuestas
para el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar el puntaje correspondiente
a cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS XP MOBILE-D | SCRUM RUP
1 Agilidad 5 4 4 4
Tamafio de
2 proyecto ° 4 o 4
Mejor
3 Documentacién S 4 3 4
4 Proyect.c:g de app 4 5 4 4
moviles
TOTAL 19 17 16 16

Observaciones:

Firma del Experto

Figura 13: Validacion de Metodologia de desarrollo Experto 1



Validacion de metodologia de desarrollo
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo movil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Rosa Menéndez Mueras
2) Titulo y/o Grado: Ingeniera de Sistemas

3) DNI: 10246770

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacion, se adjunta un cuadro en el cual se comparan las 4 metodologias propuestas
para el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar el puntaje correspondiente
a cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS XP MOBILE-D | SCRUM RUP
1 Agilidad 5 4 4 4
Tamario de
2 proyecto 5 4 5 4
Mejor
3 Documentacién S 4 3 4
4 Proyec:t.og de app 4 5 4 4
moviles
TOTAL 19 17 16 16
Observaciones:

Firma del Experto

Figura 14: Validacion de Metodologia de desarrollo Experto 2



Anexo 11: Validacion de Lenguaje de programacion

Validacion de Lenguaje de programacion
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo movil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Daniel Orlando Angeles Pinillos
2) Titulo y/o Grado: Ingeniero de Sistemas

3) DNI: 46442421

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacion, se adjunta un cuadro en el cual se comparan los 4 lenguajes de
programacion propuestas para el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar
el puntaje correspondiente a cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los
puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS PHP C# JAVA | OBJETIVEC

1 Compilacion 4 5 4 4

2 Tipado 4 4 4 3

3 Compatibilidad 2 5 3 3

4 Propdsito 2 5 3 3

TOTAL 12 19 14 13

Observaciones:

s

Firma del Experto

Figura 15: Validacion de Lenguaje de programacion Experto 1



Validacion de Lenguaje de programacion
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo movil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Rosa Menéndez Mueras
2) Titulo y/o Grado: Ingeniera de Sistemas

3) DNI: 10246770

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacion, se adjunta un cuadro en el cual se comparan los 4 lenguajes de
programacion propuestas para el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar
el puntaje correspondiente a cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los
puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS PHP C# JAVA | OBJETIVEC

1 Compilacion 4 5 4 4

2 Tipado 4 4 4 3

3 Compatibilidad 2 5 3 3

4 Propésito 2 5 3 3

TOTAL 12 19 14 13

Observaciones:

Firma del Experto

Figura 16: Validacion de Lenguaje de programacion Experto 2



Anexo 12: Validacion de SDK’s

Validacion de SDKs
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo mévil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Daniel Orlando Angeles Pinillos
2) Titulo y/o Grado: Ingeniero de Sistemas

3) DNI: 46442421

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacién, se adjunta un cuadro en el cual se comparan los 4 SDKs propuestas para
el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar el puntaje correspondiente a
cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS NYARTOOLKIT | ARTOOLKIT | VUFORIA | ARCORE
Reconocimientos
1 de planos 3 3 4 4
2 Eficacia 3 4 4 4
3 De_tencié_n a 3 4 4 3
distancia
4 Estabilidad 4 3 4 4
TOTAL 13 14 16 15

Observaciones:

T
Firma del Experto

Figura 17: Validacion de SDK’s Experto 1



Validacion de SDKs
Titulo del estudio de investigacion:
Aplicativo mévil con Realidad Aumentada en el Marketing de la Marca Tortaza, Ate — 2021
Autores:

- Cisneros Haro, Anthony Jhampier
- Paredes Almonacid, Luis Antonio

Datos del experto:

1) Apellidos y Nombres: Rosa Menéndez Mueras
2) Titulo y/o Grado: Ingeniera de Sistemas

3) DNI: 10246770

Fecha: 23 de noviembre del 2021

A continuacion, se adjunta un cuadro en el cual se comparan los 4 SDKs propuestas para
el desarrollo del estudio de investigacion. Se debe colocar el puntaje correspondiente a
cada criterio, y posteriormente realizar la sumatoria de los puntajes colocados.

it Excelente=5 / Bueno=4 / Regular=3 / Malo=2 / Deficiente=1
em
CRITERIOS NYARTOOLKIT | ARTOOLKIT | VUFORIA | ARCORE
Reconocimientos
1 de planos 3 3 4 4
2 Eficacia 3 4 4 4
3 De_tencié_n a 3 4 a 3
distancia
4 Estabilidad 4 3 4 4
TOTAL 13 14 16 15
Observaciones:

—_— vy
T A AR
.-‘rf:._v,.-au_.-' i il .
S T
e

e _

Firma del Experto

Figura 18: Validacion de SDK’s Experto 2



Anexo 13: Validacion de Juicio de experto 1
EI UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE MARKETING

N* DIMENSIONES, INDICADORES Y FORMULA Pertinencia' |Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Creacién de valor Si | Ne | Si | No | Si| No
INDICADOR: Crecimicento de ventas X X X

1 Valor actual de venta

Crecimiento de Ventas = —————
Valor pasado o antiguo

DIMENSION 2: Captacién de clientes Si No Si No | Si No
INDICADOR: Tasa de adguisicion X x X
2 Nimero de clientes nuevos en el periode

Tasa de adquisicién =

Namero de clientes en el periodo

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable | x | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |

Apellidos ¥y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Rosa Menéndez Mueras DNI: 10246770

18 de octubre del 2021
Pertinencia;El item corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensidn especifica del constructo

IClaridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los flems planteados
son suficientes para medir la dimensidn

e /2
.
| EE A

Firma del Experto Informante

Figura 19: Validacion de Juicio de experto 1
Anexo 14: Validacion de Juicio de experto 2
:‘I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE MARKETING

Nt DIMENSIONES, INDICADORES Y FORMULA Pertinencia' | Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Creacién de valor Si | Ne | Si | No | Si| No
INDICADOR: Crecimicnto de ventas
1 - Valor actual de venta X X X
Crecimiento de Ventas = —— 84— — —
Valor pasado o antiguo
DIMENSION 2: Captacién de clientes Si No Si No | S§i | No
INDICADOR: Tasa de adquisicion
2 Tasa de adquisicion = Nﬂmer’o de riiem.es nuevos en el _perioda X X X
Numero de clientes en el periodo
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opiniin de aplicabilidad: Aplicable | X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos v nombres del juez validador. Dr/ Mg: ...... Juanita Isabel Cueva Villavicencio .... DNI:...09620471
Especialidad del valitadlor:. ... . i e s ssas s saaaa e e sa s e e s aaaae S as e mSaa s eaaaeaas e m e A aeneaaaE e eate s e aeeananaaatanananen
18 de octubre del 2021
1P ia:El item fe al pto tedrico fi o

Fo

El item es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del constructo
Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

o

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados '[I
el Experto Informante

son suficientes para medir la dimension

T

Firma

Figura 20: Validacion de Juicio de experto 2



Anexo 15: Juicio de experto 3

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARTIABLE MARKETING

N° DIMENSIONES, INDICADORES Y FORMULA Pertinencia! | Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Creacién de valor 5i | No Si | Ne | §i| No
INDICADOR: Crecimiento de ventas X X X

1 Valor actual de venta

Crecimiento de Ventas = ——————————— —
Valor pasado o antiguo

DIMENSION 2: Captacién de clientes 5i No Si No | 8i | No

INDICADOR: Tasa de adquisicién X X X
Numero de clientes nuevos en el periodo
Numero de clientes en el periodo

[X]

Tasa de adquisicion =

Ohbservaciones (precisar si hay iencia):

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ |
Apellidos y mombres del juez validador. Dr/ Mg: Mgtr. Daniel Orlando Angeles Pinillos DNI: 46442421

Especialidad del validador: Gestion de Tecnologias de Informacion

18 de octubre del 2021
TPertinencia:El item corresponde al concepto tednco formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar &l companente o
dimensidn especifica del construcio
Claridad: Se entiende sin dificuliad alguna el enunciado del item, es
concigo, exacio y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados
zon suficientes para medir la dimensidn
i

Firma del Experto Informante

Figura 21: Validacion de Juicio de experto 3
Anexo 16: Juicio de experto 4

&I UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA VARIABLE MARKETING

N® DIMENSIONES, INDICADORES Y FORMULA Pertinencia' | Relevancia® Claridad® Sugerencias
DIMENSION 1: Creacién de valor Si No Si No | Si [ No
INDICADOR: Crecimiento de ventas X X X
1 e Valor actual de venta
Crecimiento de Ventas = ———— =1

Valor pasado o antiguo

DIMENSION 2: Captaciin de clientes Si Ne Si No | 8i | No
INDICADOR: Tasa de adquisicion X X X
2 Nimero de clientes nuevos en el periodo

Tasa de adgquisicidn =

Nimero de clientes en el periodo

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Existe suficiencia

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X | Aplicable después de corregir | | No aplicable | |
Apellidos v nombres del juez validador. Dr/ Mg: Frey Chivez Pinillos DNI: 40074326

Especialidad del validador: Frey Chivez Pinillos

02 de noviembre del 2021
*Pertinencia:E| tem comesponde al concapto tedrice formulado.
?Relevancia: E| ftem es apropiado para representar al componente o
dimension especifica del consiructo
AClaridad: Se entiende sin dificultad alguna e enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, sa dice suficiencia cuands los items planteados
son suficsentes para medir la dimensidn

Firma del Experto Informante

Figura 22: Validacion de Juicio de experto 4



Anexo 17: Entrevista al gerente

Oscar Chaca

Gortratecacraeycs

Figura 23: Entrevista al gerente

Entrevista donde se realizaron las preguntas para conocer mas acerca de la

empresa y la problematica que esta tiene con finalidad de llegar a un acuerdo.
GUIA DE PAUTA

1. Entrevistador: ¢Cuanto tiempo lleva la marca Tortaza en el Mercado?
Entrevistado: “Van a ser ya yendo para los 7 afos.”

2. Entrevistador: ¢ Trabajan en un local o hacen repartos por delivery?
Entrevistado: “Bueno generalmente trabajamos en local, pero también se hace
servicio de delivery en algunas tiendas de acuerdo a la zona.”

3. Entrevistador: ¢ Cuantos trabajadores tiene la marca Tortaza?
Entrevistado: “50 trabajadores en tienda y planta”

4. Entrevistador: ¢Quiénes son sus competidores?

Entrevistado: “Vlady, Gaby, D Pieros”

5. Entrevistador:¢Qué es lo que caracteriza a la Tortaza de la competencia?
Entrevistador: “Vendemos Tortas frescas de alta calidad en constante revision y
en el mercado nos conocen justamente por vender tortas frescas.”

6. Entrevistador: ¢Qué estrategias de marketing usan?

Entrevistado: “Buenas Practicas de Manufactura (BPM), Constante busqueda de



la calidad, ejecucion de las 5 estrategias de calidad de Kaizen, Control de la
calidad y el aseguramiento de la calidad en cada torta.”

7. Entrevistador: ¢Qué tipo de publicidad tiene la empresa Tortaza?
Entrevistado: “Pagina Web, Publicidad Luminosa en todas las tiendas, redes
sociales.”

8. Entrevistador: ¢Cual es el medio de comunicacidon con mayor captacion
de clientes?

Entrevistado: “Boca en Boca, cada cliente nos trae mas clientes cuando prueban
nuestras tortas, por recomendacion”

9. Entrevistador: ¢Cuanto es el promedio de tortas personalizadas por
contrato en el mes?

Entrevistado: “Un promedio de 200 tortas.”

10. Entrevistador: ¢Con qué frecuencia un cliente satisfecho regresa
nuevamente?

Entrevistado: “Ocasionalmente, cada integrante de cada familia, compran por
temas festivos o aniversarios.”

11. Entrevistador: ¢Qué problema presenta la empresa en el area de
marketing?

Entrevistado: “Debido a las crisis sanitaria y econdmica que se presenta en la
actualidad los clientes no vienen muy seguido a comprar de manera presencial,
sin embargo sabemos que con el tiempo va a mejorar una vez tengamos la
estabilidad en salud en nuestro pais.”

12 Entrevistador: ¢Con qué frecuencia observa diferencia de incremento en
las ventas de cada mes?

Entrevistado: “De acuerdo a los clientes nos traen mas clientes y la situacion
econOmica que se vive actualmente, si presenta variaciones mayormente
quincenas y fin de mes, donde las personas reciben su sueldos, hay incremento

de ventas.”

4 g |

x{r:]; Cﬁu
RENCIA DE ADMINISTRACI ...
Y FINANZAS

Oscar Luis, Chaca Ramos



Anexo 18: Matriz de Consistencia

Tabla 17: Matriz de Consistencia

Pgélr)]leerrgla Objetivo General HG'%?ISZIIS Variable Dlmir;slon Indicadores Formula Metodologia
PG: ¢,Coémo | OG: Determinar la | HG: El aplicativo Crecimiento CV: Crecimiento de Enfoque de
influye un | influencia del | movil con Creacion de Ventas Ventas Investigacion:
?ggcatlvieawggg ?gllqlcatlvo rearITi]ge\lltljl ;i?gzi?ada de valor. (KENNAN, VAV: Valor Actual de g"%ir’lltggg\é%

- (KOTLER, | Mark, como ' Roberto y MENDOZA
aumentada en el | aumentada en el | mejora el . ' Venta ek '
. . . Philip Y se cito en Christian 2018)
Marketing de la | Marketing de la | Marketing de la ARMSTRO LEIVA
marca Tortaza, | marca  Tortaza, | marca Tortaza, o VPA: Valor pasado o ;
Ate - 20212 Ate - 2021 Ate - 2021 NG, Gary, | Christian | oo Tipo de
' 2017, p.5) | 2018, p.ily ¢ investigacion:
Problemas Objetivos Hipotesis 12) f\phcada )
it i it REYES, SANCHEZ y
Especificos Especificos Especificos CV = (VAV/VPA) -1 MEJiA 2018)
P1: ¢,Coémo | O1: Determinar la | H1: El aplicativo L
influye un | influencia del | movil con | Marketing _D|sen(_) de_, )
aplicativo movil | aplicativo ~ mévil | realidad (KOTLER Investigacion:
con realidad | con realidad | aumentada , Philip y Experimental —
aumentada para | aumentada para | incrementa el | ARMSTR Tasa de TA: Tasa de Erggg/g)ﬁgénzental
el crecimientode | el crecimiento de | crecimiento de ONG, N Adquisicion Roberto v MENDOZA
Adquisicion oberto y
ventas en el|ventas en el|ventas en el Gary, Captacion | (DOMINGUE Christian 2018)
Marketing de la | Marketing de la | Marketing de la 2017) de Cplientes Z, Alejandro NCNP: Numero de
marca Tortaza, | marca  Tortaza, | marca Tortaza, (KOTLER ' MUROS clientes nuevos en el Método:
Ate - 20217 Ate - 2021 Ate - 2021 Philip y y Gemma. | Periodo Hipotético
iF,:ﬁ:uye écorﬂﬁ O; Dett.armma:jlal :%:\,ilfl ap"cagxﬁ ARMSTRO | como se cit6 NCP: Nimero de ?HeEdRul\(I:ElillgEZ

7 o | INTiuencia € - NG, Gary en ot - Roberto y MENDOZA
aplicativo  mOvil | 5 jicativo  mevil | eaNidad 2017,p.21) | MARTINEZ, | Cientesenelperiodo oo Yo01s)
con realidad lidad aumentada Jose. 2019
aumentada para | <" realidad | incrementa  la ’36) ’ Poblacién:
la tasa de | aumentada para | ta5a de P: TA = NCNP/NCP )

L o 486 Documentos
adquisicion en el | la tasa de | adquisicion en el de Ventas
Marketing de la | adquisicién en el | Marketing de la (DIAZ, OJEDA y
empresa Marketing de la | Marca Tortaza, VALDERRABANO
Tortaza, Ate- Ate - 2021 2016)

20217




marca Tortaza,
Ate - 2021

Muestra: 215
documentos de
ventas
(HERNANDEZ,

Roberto y MENDOZA
Christian 2018)

Muestreo:
Probabilistico
(HERNANDEZ,
Roberto y MENDOZA
Christian 2018)

Técnica:

Fichaje

(NAUPAS, Humberto
et al. 2018)

Instrumento:

Ficha de registro
(PASTOR, Ana, 2015)




Anexo 19: Metodologia de Desarrollo de Software

FASE I: PLANIFICACION
e Conformacion de roles

Tabla 18: Conformacion de roles

Roles Actores
Cliente Marca Tortaza
Proaramador Cisneros Haro, Anthony Jhampier
9 Paredes Almonacid, Luis Antonio
Tester Marca Tortaza
Paredes Almonacid, Luis Antonio
Disefiador Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Guia Rodriguez Baca, Liset Sulay

e Conformacion de responsabilidades

Tabla 19: Conformacion de responsabilidades

Roles Responsabilidades

Valida historias del usuario
Cliente Utilizara el aplicativo desarrollado
Aprueba o desaprueba el aplicativo

Estima el tiempo de cada historia
Programador Desarrolla el aplicativo
Realiza pruebas

Tester Propone ajustes al aplicativo
Disefiador Desarrolla los objetos 3D
Guia Propone ideas

Despeja dudas durante el desarrollo

e Historias del usuario

Tabla 20: Historias del usuario

N° Historia de Usuario

1 Ingreso de la aplicacion

2 Listado de productos por categoria
3 Mostrar informacién del producto




Visualizacion de objetos 3D

Agregar funcionalidad al objeto 3D

Tabla 21: Valor de Riesgo

Riesgo Descripcion
Bajo Son aquellos riesges gue se pueden resolver
periddicamente
Medio Son aquellos riesgos que se pueden resolver
frecuentemente
Alto Son aquellos riesgos que se pueden resolver

Inmediatamente

Tabla 22: Valor de Prioridad

Prioridad Descripcién
Baja Son aquellas prioridades que se pueden resolver
periddicamente
Media Son aquellas prioridades que se pueden resolver
frecuentemente
Alta Son aquellas prioridades que se pueden resolver

Inmediatamente

Tabla 23: Valor de Esfuerzo

Esfuerzo Descripcion
1 Son aquellas que su nivel de dificultad es bajo
2 Son aquellas que su nivel de dificultad es medio
3 Son aquellas que su nivel de dificultad es alto

Tabla 24: Ingreso a la aplicacién

Historia de usuario

NUmero: 1

Usuario: Clientes

Nombre de historia: Ingreso a la aplicacion

Prioridad: Media

Riesgo: Medio

Iteracion: 1

Esfuerzo: 1

Antonio

Responsable: Cisneros Haro, Anthony Jhampier y Paredes Almonacid, Luis




Descripciéon: Como usuario quiero visualizar una pantalla de bienvenida con el
logo de Tortaza para identificar la marca de la empresa.

Observacion: El logo es definido por la marca Tortaza.

Tabla 25: Listado de productos por categoria

Historia de usuario

NUmero: 2 Usuario: Clientes

Nombre de historia: Listado de productos por categoria

Prioridad: Alta Riesgo: Alto

Iteracion: 1 Esfuerzo: 2

Responsable: Cisneros Haro, Anthony Jhampier y Paredes Almonacid, Luis
Antonio

Descripciéon: Como usuario quiero visualizar una pantalla con un listado de los
productos por categoria para identificar el tipo de producto.

Observacion: Los productos siempre van a estar relacionados a una categoria
de producto.

Tabla 26: Mostrar informacion del producto

Historia de usuario

NUmero: 3 Usuario: Clientes

Nombre de historia: Mostrar informacion del producto

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Iteracion: 1 Esfuerzo: 1

Responsable: Cisneros Haro, Anthony Jhampier y Paredes Almonacid, Luis
Antonio

Descripciéon: Como usuario quiero visualizar una pantalla con la informacién
del producto seleccionado para tener detalles especificos del producto.

Observacion: Esta accion la realiza todos usuario de la aplicacion.




Tabla 27: Visualizacion de objetos 3D

Historia de usuario

NUmero: 4 Usuario: Clientes

Nombre de historia: Visualizacién de objetos 3D

Prioridad: Media Riesgo: Medio

Iteracioén: 2 Esfuerzo: 2

Responsable: Cisneros Haro, Anthony Jhampier y Paredes Almonacid, Luis
Antonio

Descripcién: Como usuario quiero visualizar el producto en 3D con la ayuda de
la camara de un celular para poder tomar fotos junto con el producto.

Observacion: Los productos se visualizaran automaticamente al iniciar la
consulta.

Tabla 28: Agregar funcionalidad al objeto 3D

Historia de usuario

NUmero: 5 Usuario: Clientes

Nombre de historia: Agregar funcionalidad al objeto 3D

Prioridad: Alta Riesgo: Medio

Iteracién: 2 Esfuerzo: 2

Responsable: Cisneros Haro, Anthony Jhampier y Paredes Almonacid, Luis
Antonio

Descripcién: Como usuario quiero las funcionalidades con el producto en 3D
para poder interactuar con ella como la rotacién segun su criterio.

Observacion: Los productos rotaran al criterio del usuario.

e Planificacion de los lanzamientos

Tabla 29: Planificacion de los lanzamientos

Historia de usuario Prioridad Riesgo Esfuerzo Iteracion

Ingreso a la aplicacion Media Medio 1 1

Listado de productos

por categoria Alta Alto 2 1




Mostrar informacién Media Medio 1 1
del producto
Visualizacién de . .
objetos 3D Media Medio 2 2
Agregar funcionalidad .
al objeto 3D Alta Medio 2 2
Velocidad del proyecto
Tabla 30: Velocidad del proyecto
Historia de usuario Tiempo estimado
Ingreso a la aplicacion 4 dias
Listado de productos por categoria 10 dias
Mostrar informacion del producto 10 dias
Visualizacién de objetos 3D 35 dias
Agregar funcionalidad al objeto 3D 9 dias
Plan de entregas
Tabla 31: Plan de entregas
Historia de usuario Fecha Inicio Fecha Final Fecha de Entrega
Ingreso a la aplicacion 18/02/2022 22/02/2022 23/02/2022
Listado de productos 23/02/2022 4/03/2022 5/03/2022
por categoria
Mostar informacion del | 553,545 15/03/2022 16/03/2022
producto
Visualizacion de 16/03/2022 | 19/04/2022 20/04/2022
objetos 3D
Agregar funcionalidad
20/04/2022 29/04/2022 30/04/2022

al objeto 3D




FASE II: DISENO

Tarjetas CRC

Tabla 32: Tarjeta CRC de ingreso a la aplicaciéon

Clase: Ingreso a la aplicacion

Responsabilidades

Colaboracién

Acceder al aplicativo movil
Visualizar el logo de la marca tortaza

Clientes

Tabla 33: Tarjeta CRC de listado de productos por categoria

Clase: Listado de productos por categoria

Responsabilidades

Colaboracion

Acceder a las categorias del producto
Mostrar variedades de productos

Clientes
Productos

Tabla 34: Tarjeta CRC de mostrar informacion del producto

Clase: Mostrar informacién del producto

Responsabilidades

Colaboracién

Observar la informacién del producto
Visualizar las caracteristicas del producto

Clientes
Productos

Tabla 35: Tarjeta CRC de visualizacion de objetos 3D

Clase: Visualizacién de objetos 3D

Responsabilidades

Colaboracion

Visualizacién de los productos en 3D
Mostrar imagenes en 3D reales

Clientes
Productos

Tabla 36: Tarjeta CRC de agregar funcionalidad al objeto 3D

Clase: Agregar funcionalidad al objeto 3D

Responsabilidades

Colaboracion

Interaccién con del producto 3D
Funcionalidades como la traslacion del
producto

Clientes
Productos




Prototipos del aplicativo movil
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iLa felicidad llegd a tu casal
f———
L /

Figura 24: Inicio de la aplicacion
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Figura 25: Categorias de torta
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Figura 26: Productos de la categoria escogida
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Figura 27: Informacion del producto
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Figura 28: El producto en 3D



e Diagrama de flujo
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Figura 29: Diagrama de flujo del software
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Figura 30: Estructura de desarrollo del software



e Diagrama de despliegue
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Figura 31: Diagrama de despliegue del software

e Diagrama de componentes
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Figura 32: Diagrama de componentes del software




Capturas del aplicativo movil

LA FELICIDAD LLEGO A TU CASA

Figura 33: Inicio de la aplicacion
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Figura 34: Categorias de la torta
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Figura 36: Informacion de la torta



Figura 37: La torta en 3D
FASE IIl: CODIFICACION

e Disponibilidad de los usuarios

Oscar Chaca

Cortratos seracycd

Figura 38: Entrevista con el usuario



GUIA DE PAUTA

1. Entrevistador: 2 Cuanto tiempo lleva la marca Tortaza en e Mercado?
Entrevistado: "van a ser ya vendo paralos ¥ afios "

2. Entrevigtador: 2 Trabajan en unlocal o hacen repartos por delivery?
Entrevistado: "Bueno generalmentetrabajamos en local, pero también ze hace
zervicio de delivery en algunasztiendas deacuerdo alazona

3. Entrevistador: ; Cuantos trabajadores tiene la marca Tortaza?
Entrevistado: "s0trabajadorez en tienda v planta"

4. Entrevistador: ; Quiénes son sus competidores?|

Entrevistado: "Wady, Gaby, D "Pieroz"

5. Entrevistador: ; @ué es lo que caracteriza a la Tortaza de la competencia?
Entrevistador: "wendemos Toras frescas de alta calidad en constante revisidn v en
el mercado nos conocen justamente par vender tortas frescas "

6. Entrevistador: ;Qué estrategias de marketing usan ?

Entrevistado: "Buenas Practicas de Manufactura (BPW), Constante blsguedadela
calidad , gjecucion delas 5 estrategias de calidad de Kaizen, Control de la calidad
v el azeguramiento dela calidad en cadatorta

7. Entrevistador: ;@ ué tipo de publicidad tiene la empresa Tortaza?
Entrevistado: "Paginatel, Publicidad Luminosa entodas lastiendas, redes
gociales "

8. Entrevistador: ;Cuil es &l medio de comunicacion con mayor captacion
de clientes?

Entrevistado: "Boca en Boca, cada cliente nostrae mas clientes cuando prusban
nuestrastortasz, por recomendacidn”

9. Entrevistador: 2 Cuanto es &l promedio de tortas personalizadas por
contrato en e mes?

Entrevistado: "Un promediode 200tortas

10. Entrevistador: ;Con qué frecuencia un cliente satisfecho regresa
nuevamente?

Entrevistado: "Ocazionalmente, cada integrante de cada familia, compran par
temas festivos o aniversarios "

11. Entrevistador: ;Qué problema presenta la empresa en el area de
marketing ?

Entrevistado: "Debido alas crizis sanitatia v econdmica que se presentaen la
actualidad lo=s clientes no vienen muy seguido a comprar de manera presencial |
zin embargo sabemos que con eltiempo vaa mejorar una veztengamosla
estabilidad en salud en nuestro pais”

12 Entrevistador: ;Con qué frecuencia obsemva diferencia de incremento en
las ventas de cada mes?

Entrevistado: "Deacuerdo alos clientes nostraen mas clientes v la situacian
econamica que se vive actualmente, si presenta variaciones mayormente
gquincenasyfindemes, dondelaz personas reciben zu zueldo s, hayincemento
de ventasz "

ERENCI TE ADMBE TR,
¥ FRAMTAL
Oscar Luis Chaca Ramos

Figura 39: Guia de pauta con el usuario



Tabla 37: Reunion con el gerente

Fecha 24/9/2021
Hora 4:20 pm a 6:00pm
Lugar Google Meet
. Llevar a cabo la entrevista con el gerente de la
Actividades
marca Tortaza.

Objetivo Presentar la propuesta de solucién a desarrollar.
Resultado Aprobacién de la propuesta de solucién dada.
Particinantes Cisneros Haro, Anthony Jhampier

P Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tabla 38: Conexién de Vuforia con Unity

Fecha 6/12/2021
Hora 3:00 pm a 8:00pm
Lugar Google Meet

. Conexion a la base de datos con el entorno de
Actividades .

desarrollo de Unity.

Objetivo Conectar Vuforia a Unity.
Resultado Usar la metodologia XP como desarrollo.

Participantes

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tabla 39: Pantalla de inicio del aplicativo movil

Fecha 6/1/2022

Hora 4:00 pm a 9:00pm

Lugar Google Meet

Actividades Definir el logo de la empresa en la aplicacion.

Objetivo Ins_erta_r el logo en la pantalla de inicio del
aplicativo.

Resultado Usar la metodologia XP como desarrollo.




Participantes

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tabla 40: Categorias de los productos

Fecha 22/11/2021

Hora 6:00 pm a 12:00pm

Lugar Google Meet

e o 2 egors o

Objetivo Insertar los botones al aplicativo movil.

Resultado Usar la metodologia XP como desarrollo.

Participantes Cisneros Haro, Aqthony Jhampi_er
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tabla 41:Estructuracion de los objetos en 3D

Fecha 25/3/2021

Hora 9:00 am a 1:00pm

Lugar Google Meet

Actividades Definir los maquetados de las tortas en 3D.
Objetivo Modelar las tortas en 3D.

Resultado Usar la metodologia XP como desarrollo.

Participantes

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Tabla 42: Visualizacién de los objetos en 3D

Fecha 27/4/2021

Hora 6:00 pm a 12:00pm

Lugar Google Meet

Actividades rF:]ré)\yl/iﬁctar las tortas en 3D desde el dispositivo
Objetivo Visualizar las tortas en 3D.




Resultado

Usar la metodologia XP como desarrollo.

Participantes

Cisneros Haro, Anthony Jhampier
Paredes Almonacid, Luis Antonio

Programacion en parejas

Se trabaj6 en conjunto para tener un proyecto muy eficiente y detallado.
Tabla 43: Programacion en parejas

Antonio

Cargo Integrante Descripcion
Cisneros Haro, Encargado de programar ){.COdIflcaI’ t_el
desarrollo del aplicativo mavil, es decir
Programador | Anthony . . -
. escribe, depura y mantiene el codigo fuente
Jhampier . .
para realizar una tarea determinada.
Encargado de identificar principalmente las
: Paredes necesidades del proyecto y ayudar a disefiar
Analista de . . L . .
sistemas Almonacid, Luis | el aplicativo mdvil en conjunto con el

programador, ofreciendo una solucién
integrada.

Evidencia de la programacion en parejas

Figura 40: Estructuracién del aplicativo mévil en Unity
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Figura 42: Modelamiento del producto 3D en Blender

Integracion continua

Para el desarrollo del aplicativo movil se realiz6 5 maodulos; inicio, categoria,
descripcion, visualizacion y las funcionalidades del objeto en 3D. Cada propuesta
dada en conjunto es muy importante ya que se pudo reflejar en el proceso del

desarrollo y cualquier error era solucionado a la par.



e Spike Solution
Problemas:
- Requerimientos de Compatibilidad del software de desarrollo en los ordenadores.

- Reuniones Presenciales consecutivamente.

Solucion:
- Se optd por un dispositivo para la instalacién y desarrollo del software.

- Se opto por reuniones virtuales.

FASE IV: PRUEBAS

e Pruebas de aceptacion

Tabla 44: Prueba de aceptacion del usuario

Historia de usuario Cumple No cumple

Ingreso de la aplicacion X

Listado de productos por categoria

Mostrar informacion del producto

Visualizacion de objetos 3D

X| X| X| X

Agregar funcionalidad al objeto 3D

e Detalle de las pruebas de aceptacion

Tabla 45: Prueba de aceptacion de Ingreso a la aplicacion

Prueba de Aceptacion

NUmero: 1

Nombre de historia: Ingreso a la aplicacion

Descripcién: El usuario podré visualizar una pantalla de bienvenida con el logo
de la marca tortaza.

Resultado: El aplicativo movil debera mostrar una pantalla de bienvenida con el
logo de la marca tortaza.

Prueba: Aceptado correctamente




Tabla 46: Prueba de aceptacion de listado de productos por categoria

Prueba de Aceptacion

NUmero: 2

Nombre de historia: Listado de productos por categoria

Descripcidn: El usuario visualizard una pantalla con un listado de los productos
por categoria seleccionada.

Resultado: El aplicativo movil debera mostrar una pantalla con un listado de los
productos por categoria seleccionada.

Prueba: Aceptado correctamente

Tabla 47: Prueba de aceptacion de mostrar informacion del producto

Prueba de Aceptacion

NUmero: 3

Nombre de historia: Mostrar informacion del producto

Descripcidn: El usuario visualizard una pantalla con la informacion del
producto seleccionado y también podra elegir la visualizacion del producto en
3D.

Resultado: El aplicativo movil deberd mostrar una pantalla con la informacién
del producto seleccionado y también podra elegir la visualizacién del producto
en 3D.

Prueba: Aceptado correctamente

Tabla 48: Prueba de aceptacion de visualizacion de objetos 3D

Prueba de Aceptacion

NUmero: 4

Nombre de historia: Visualizacién de objetos 3D

Descripcion: El usuario con ayuda de la cAmara de un celular podra obtener la
visualizacién del objeto en 3D.

Resultado: El aplicativo mévil debera mostrar con ayuda de la cAmara de un
celular visualizar el objeto en 3D.

Prueba: Aceptado correctamente




Tabla 49: Prueba de aceptacion de agregar funcionalidad al objeto 3D

Prueba de Aceptacion

NUmero: 5

Nombre de historia: Agregar funcionalidad al objeto 3D

Descripcién: Una vez visualizada el objeto en 3D el usuario podra interactuar
con ella, a través de las funcionalidades como rotacién segun su criterio.

Resultado: El aplicativo movil permitira dar acceso para interactuar con el
objeto, a través de las funcionalidades como rotacién segun su criterio.

Prueba: Aceptado correctamente




e Carta de Prueba de aceptacion del usuario

Lima, 30 de abril del 2022

CARTA DE PRUEBA DE ACEPTACION DEL USUARIO

Mediante este docurmento se aprueba

Clue el 5r.Anthany Jhampier Cisneros Haro con DNI 74074600y el Sr.
Luis Antonio Paredes Almonacid con DNI 45222681 estudiantes de la
escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Cesar Vallejo de
la sede de Ate, la prueba del Aplicativo movil con realidad aumentada
en el marketing de la marca tartaza ha sido aceptada con exito 03
requerimientos dados por el usuario.

Atentarmente.

/ _;-c- - ;".""f;/
WERENCIA TE AGRMINIETRRC.
¥ FINAMTAL

Cscar Luis Chaca Ramos
Firmay Sello

Figura 43: Carta de Prueba de aceptacion del usuario



