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RESUMEN

El turismo en todas sus facetas como en la gastronomia, aventura, historia entre otros ha tenido
en la economia un efecto importante en el Pert, generando puestos de trabajo, asi como resaltar
la cultura e identidad nacional. El Restaurante Cevicheria Miramar, aloja a gran numero de
comensales, teniendo como ubicacion exclusiva el distrito de San Borja. La cual ofrece
servicios de comida marina, asi como también bebidas y comida criolla. El objetivo de la
investigacion es desarrollar un aplicativo movil basado en realidad aumentada para mejorar la
gestion de pedidos del comensal, de este modo, para llevar a cabo la experiencia, se utilizo el
entorno de desarrollo Unity 2017.2.0, que se empled como una herramienta de integracion de
escenas con objetos virtuales 3D (como los platillos) de forma gratuita juntamente con el
paquete de Vuforia compatible para dispositivos Android la cual abarca el mayor porcentaje
del mercado comercial. Asimismo, se uso la metodologia de desarrollo de software Mobile -D
que se ajusta a los requisitos del trabajo en periodos organizados y cortos estrechamente ligados
al cliente en una jerarquia definida de trabajo. El propdsito de este articulo es otorgarle al
restaurante una mejor imagen a sus clientes generando asi nuevas expectativas de servicio en
cada visita, incrementando la fidelidad de sus comensales, por la cual se analiz6 la influencia
de la realidad aumentada (RA) en el &mbito de Gestiéon de Pedidos del comensal, y como sus
atributos o caracteristica mejoran significativamente la atencion brindada.

PALABRAS CLAVE: Realidad aumentada, gestion de pedidos, aplicacion movil, food, menu.
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ABSTRACT

Tourism in all its facets such as gastronomy, adventure, history among others has had an
important effect on the economy in Peru, generating jobs, as well as highlighting the culture
and national identity. The Restaurant Cevicheria Miramar, also a large number of diners, having
as an exclusive location the district of San Borja. Which offers seafood services, as well as
drinks and Creole food. The aim of the research is to develop a mobile mobile application in
augmented reality to improve the order management of the customer, in this way, to carry out
the experience, the Unity development environment 2017.2.0, which was used as a Scenes
integration tool with 3D virtual objects (like the saucers) for free along with the compatible
Vuforia package for Android devices which covers the largest percentage of the commercial
market. Likewise, the methodology of software development is used that adjusts to the
requirements of the work in the organized periods with roles closely linked to the client in a
hierarchy of work. The purpose of this article is to give the Restaurant a better image to its
clients, thus generating new service expectations at each visit, increasing the loyalty of its
guests, through which the influence of augmented reality (RA) in managing the diners orders.
And ho its attributes or characteristics improve the attention provided.

KEYWORDS: Augmented Reality, Order Management, Mobile Application, Food, Menu.

INTRODUCCION unica para el comensal en la que el cliente

interactia con la tecnologia, este y otros
Hoy en dia las empresas necesitan mejorar su restaurantes estan implementando nuevas
calidad de servicio en la atencion al comensal tecnologias y por ende estan teniendo mucho
ya que el cliente es cada vez mas exigente. éxito.

Utilizar la  tecnologia de  Realidad La herramienta AR permite que los

Aumentada (AR) permitira que el cliente comensales tengan una interaccion con el
enriquezca su experiencia visual al tener una mundo digital en tiempo real, la cual genera
relacion interactiva con el aplicativo, del un nuevo impacto en los clientes. De esta
mismo modo mejoraria la comunicacion al manera, enriquecer la realidad con datos,
informarse acerca del restaurante que visita y imagenes, videos y audios abre un auténtico
asi lograr una mayor satisfaccion ademas de universo de posibilidades para la estrategia
obtener una buena difusion de los productos de marketing de los restaurantes y su relacion

que se ofrece en el local y en definitiva lograr con los clientes.

presencia en el mercado, de esa forma darle

una mejor calidad de servicio al restaurante Como objetivos tenemos:

gracias a esta herramienta de visualizacion

tridimensional, para brindar al cliente toda la Facilitar el conocimiento de informacion de

informacion necesaria sobre los platos a la carta permitiendo mejor -eficiencia.

degustar. Reducir el tiempo para tomar un pedido y el
tiempo de espera. Reducir las confusiones de

El cliente quedd satisfecho por el servicio platillos en la entrega del pedido y Aumentar

brindado y motivado a acudir al restaurante el nivel de satisfaccion en el cliente.

debido a que se implementa la innovacion de

la mano con la tecnologia. En otros trabajos El documento estd estructurado como se
motivados por este tema el duefio del describe a continuaciéon: En la siguiente
restaurante  Sublimotion informé que seccion se proporciona el método, las
efectivamente AR es una nueva experiencia estrategias de busqueda y la metodologia que
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tendra el trabajo de investigacion,
seguidamente =~ se  incluye  articulos
relacionados con la linea de investigacion
relacionado con el uso de la realidad
aumentada para el servicio al comensal.
Seguidamente el capitulo III donde se
mostrara el desarrollo del aplicativo, el
capitulo IV con el andlisis y contrastacion de
hipoétesis. Finalmente, el capitulo V con las
conclusiones y respectivas recomendaciones.

Métodos — estrategias de bisqueda —
Metodologia

En primer lugar, la descripcion de las
técnicas utilizadas para la recoleccion de
datos utilizando los métodos como canales de
llegada en cuanto a la linea de investigacion
se considerd retrospectiva dado a que es
factible y alcanzable, que refiere al uso de
fuente primarias y secundarias como la

investigacion de campo puesto que recoge
los datos de forma personal y participativa
por el investigador utilizando la observacion,
entrevistas, encuestas; para considerar un
grado mayor de precision y fiabilidad para el
sesgo de los datos; y la investigacion
documental que recolecta informacion ya
medida por otros autores como son los
antecedentes de tesis, articulos, libros e
historiales con que cuenta el restaurante
como e¢s el libro de reclamaciones, entre
otros.

El segundo aspecto es la ubicacion del
proyecto de investigacion de acuerdo con
ACM  (Association  for  Computing
Machinery — Digital Library) la taxonomia
de la Aplicacion movil con realidad
aumentada para el servicio al comensal segin
la técnica, herramienta y dispositivo moévil.

CCS for this article

Técnica: Realidad
aumentada

Herramienta: Aplicativo
movil

Dispositivo mévil

Computing methodologies

Human-centered computing

Human-centered computing

Computer graphics

Interaction design

Human computer interaction
(HCI)

Graphics systems and
intefaces

Interaction design process and
methods

Augmented reality

User centered design

Figura 1

Taxonomia segin ACM.
Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la IEEE 2017 Version 1.0 la
taxonomia del presente proyecto segun la
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técnica, realidad aumentada la herramienta,
aplicacion movil.
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IEEE Taxonomy: for this

Técnica: Realidad
aumentada

Computational and
artificial intelligence

Computers and

Herramienta:
Aplicativo
movil
I
|

Computational and
artificial intelligence

Computers and

information
I information
Computer science |
I .
Computer

Programming reality

Mobile applications

Aumented reality

Figura 2

Taxonomia segiin IEEE.
Fuente: Elaboracion propia.

Finalmente, la estrategia de busqueda que
enfatiza de qué manera se han encontrado
diversos trabajos de investigacion; la
busqueda  informacion de  articulos
cientificos parti6 del buscador de Google
Académico, Sciclo, IEEE, ACM, Science
Direct y El servier los cuales se tienen entre
ellos una clasificacion de inclusion vy
exclusion para este proyecto, donde la
inclusion abarca:

* Informacion publicada en los afios 2013 al
2018.

* Corresponda a articulos revistas

indexadas (alta calidad).

cn

* Informaciéon que contenga palabras claves
en su titulo o se encuentre incluido en el
resumen del articulo respectivo.

Mientras la exclusion considera:

* Informacion publicada en mas de 5 afios de
antigiiedad.
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* Corresponda a articulos que no estén en
repositorios indexados.

* Informacion que no contenga palabras
claves en su titulo o no se encuentre
incluido en el resumen del articulo
respectivo.

En cuanto a tipo de método utilizado para
este proyecto, de acuerdo con la forma de
trabajo utiliza el procedimiento de un método
inductivo que partiendo de lo general se
obtiene conocimientos especificos.

Planteamiento
del Problema _

4—‘

Hipotesis

'

Experimento

Falso

Contrastacion |«

Verdadero

!

Ley

Figura 3
Método deductivo.

Fuente: Elaboracion propia.

Como se muestra método deductivo las fases
de este método son: exposicion de un
problema, invencion de una hipotesis,
deducir las consecuencias halladas a partir de
la  hipotesis (experimento) y definir
resultados verdadero o falso; Enfatizando el
problema de investigacion como el deficiente
gestion de pedidos o carencia de un servicio
comprometido con el cliente, se ha partido de
la formulacién del problema: ;en qué medida
la implementacién de un aplicativo movil
con  realidad aumentada  mejorara
significativamente la gestion de pedidos al
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comensal? De tal forma que se plantea
respuestas  provisionales o  hipdtesis
correlacionales causales y que de acuerdo a
la investigacion cuantitativa que tendra un
alcance correlacional/explicativo se utilizara
el andlisis estadistico para el sesgo de los
datos (nimeros y categoOricos), para
finalmente analizar la contrastacion y
veracidad de las hipotesis planteadas; en
consecuencia, para determinar si ambas
variables (aplicativo moévil con realidad
aumentada (x) y Gestion de pedidos (y) estan
relaciones y si la variable x es la causa o
influyente en la variable y).

Considerando la existencia de diversas
metodologias se opt6 por utilizar Mobile —-D

Fundamentos teoricos

Mobile-D

El método Mobile-D se desarrollé junto con
un proyecto finlandés en el 2004. Fue
realizado, principalmente, por investigadores
de la VTT (Instituto de Investigacion
Finlandés) y, a pesar de que es un método
antiguo, sigue en vigor (se esta utilizando en
proyectos de éxito y esta basado en técnicas
que funcionan).

El objetivo es conseguir ciclos de desarrollos
muy rapidos en equipos muy pequefios (de no
mas de diez desarrolladores) trabajando en
un mismo espacio fisico. Segliin este método,
trabajando de esa manera se deben conseguir
productos totalmente funcionales en menos
de diez semanas.

Para lo cual se presentan las siguientes fases:

Exploracion. “Se dedica a la planificacion y
a los conceptos basicos del proyecto. Es
diferente del resto de fases”. Inicializacion.
“Se preparan e identifican todos los recursos
necesarios. Se establece el entorno técnico”.

Produccion. “Se repiten iterativamente las
subfases, con un dia de planificacion, uno de
trabajo y uno de entrega. Aqui se intentan
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utilizar técnicas como la del test driven
development para conseguir la mayor
calidad”.

Estabilizacion. Se llevan a cabo las acciones
de integracion para asegurar que el sistema
completo funciona correctamente.

Pruebas y Reparacion. “Tiene como meta la
disponibilidad de una version estable y
plenamente funcional del sistema segtn los
requisitos del cliente”.

" o o
Eglow - [,.:"mi [ = Produccionizar —  Estabelear -Jl-rwdm:
Esahcimerts || Coigracn || Diade Diade .
inleresidn el proyeddn planicacn planicacin Tt ol e
et et e G e e
Defiicitn || g Dia e
v |[Pade A gt | D e dert
' ' ! ' . '
Eitabhcments || Diadarabap Diada Engauetado || e
Gpopc || empeicon0 || pubicacts | lde orumemctn|| 9 deTabap
S T !
D c peilcacitn Dis e Dia de
i rapabialn publcacida | pubdcacon
Figura 4

Ciclo de desarrollo de Mobile D.
Realidad aumentada

Segun Piavivo

Larealidad aumentada (RA) es el término
que se usa para definir una vision a través de
un dispositivo tecnologico, directa o
indirecta, de un entorno fisico del mundo
real, cuyos elementos se combinan con
elementos virtuales para la creacion de una
realidad mixta en tiempo real.

La realidad aumentada surgié por primera
vez en los afios 70, como una tecnologia
orientada a las experiencias en mundos
virtuales. El término fue acufiado por Tom
Caudell en 1992, y a partir de ese momento
se sucedieron diferentes aplicaciones y
plataformas para desarrollar mas tecnologia
y aplicaciones de realidad aumentada.
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Figura 5
Vista de Catalogo Snapshot Showroom.

Fuente: Elaboracion propia.

Android Studio

Aunque inicialmente, Eclipse (denominado
ADT — Android Development Tools) fue el
entorno de desarrollo software (IDE -
Integrated  development  environment),
Google lo ha dejado de mantener y el entorno
Android Studio se ha convertido en la
herramienta oficial para crear aplicaciones
para Android. Por lo tanto, Google abandona
el desarrollo de Eclipse — ADT. Android
Studio estd basado en IntelliJ IDEA. Este
IDE es multiplataforma permitiendo su
instalacion de forma sencilla tanto en
Windows como en Linux o Mac.

Mac OS
Mac OS X 10.8.5 o
versiones posteriores
hasta 10.11.4 (El Capitan).
Memoria RAM
como minimo: 8 GB

Linux

GNOME
o KDE de escritorio.

Windows

Microsoft Windows 7/8/10
(32 0 64 bits).

Distribucién de 64 bits
capaz de ejecutar
aplicaciones de 32 bits.
GNU C Library (glibc) 2.11 .
o versiones p(}SlUl’iUIUH
2 GB de memoria RAM
como minimo;

Memoria RAM
como minimo: 8 GB

Espacio minimo disponible
en el disco: 4 GB
(500 MB para IDE
+ 1,5 GB
para el Android SDK
¥ la imagen de sistema
del emulador)

Espacio minimo disponible
en el disco: 4 GB
(500 MB para IDE
+15GB
para el Android SDK
v la imagen de sistema
del emulador)

se recomiendan 8.

2 GB de espacio minimo
disponible en el disco;

se recomiendan 4
(500 MB para IDE + 1,5 GB
para el Android SDK y la
imagen de sistema .
del emulador)
Resolucién de pantalla
minima de 1280 x 800.

Resolucion de pantalla
minima de 1280 x 800.

Resolucion de pantalla
minima de 1280 x 800.

Figura 6
Requisitos del Sistema para Android Studio.

Fuente: Elaboracion propia.

La realidad aumentada en el redisefio del
menu diversos autores sefalan que la
prestacion del servicio de alimentos esta
creciendo constantemente, ademas que
comer fuera se ha convertido en una
actividad habitual, por lo que las frecuencias
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de las salidas a restaurantes estan aumentadas
y el sector de prestacion de servicios de
alimentos ha reaccionado y diversificado su
cartera de productos.

Ha realizado una investigacion sobre el
rediseio del menu en los restaurantes
recogiendo las opiniones de los gerentes que
son los que deciden si la tecnologia a aplicar
en sus restaurantes es viable o no,
considerando para esto que el presente
trabajo de investigacion desea incorporar
items que no se encuentran en las cartas del
Restaurante Cevicheria Miramar —San Borja
como:

Valor nutricional, ingredientes, modo de
preparacion, y Visualizacion de los platillos
en tiempo real

Desarrollo de la aplicacion Movil

Figura 7

Stakeholders internos- externos
Fuente: Elaboracion propia.

(CONTABILIDAD

| - _Ewaluacién de balance

FINANZAS
- Elaboracién de Estados Financieros
- Programaciénde pagos

Registrode Activos

- Evaluacién de Caja
- Control de Ingresos

- Direccién de Empresa - én ce Actidades
RECURSOS HUMANOS.
Selecciony Contratacion de personal

Evaluaciény Capacitacién

- Remuneraciones
- Despico ge Persanal

oM
Revisionge activos
ABASTEGMIENTOS
- Planificacién de Adguisiciones
Elaboracién de requerimientos y propuestas
TOGTICA

- Administrar Sistemay redes

Evaluacion oe Provesdores

Elaboracion de Ordenes de Compra

Verificacién de Materias Primas ~-Gestion de Calidad

Gesticnde Inventarios
Distribucis Almacenamient: Recepcion de Materias Primas
ABASFEIIENTO | LOGISTICAINTERNA | OPERACIONES TOGISTICAEXTERNA | MARKETING Y POSTVENTA
& 6 5 & VENTAS <
requerimientos Prima aboradlen de Verificacién Fdeliaciin |\
“Evaluacion de Manipulacion Propuestas Verificadionde -Promociones
Proveedores Almacenamientode | -Preparacionde propuesta Publicidad Reclamaciones
o Control caligaddel | -Polfticas oePrecios | -atendién
Grdenes de Compra Gestionde término de producte -Pedidos personalizada \
i -Envibde OrdenesC. | inventarios preparacion “Entrega producto I
-Recepcionde Coordinacién de r
] mercaderia mercaderia “

Proveedor Cliente

Figura 8

Cadena de valor.
Fuente: Elaboracion propia.
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INPUTS PROCESOS OUPUTS

1 Elaboracion de Estados Financieros

Cotizacion Orden de Compra

Requerimientos Reporte de Calidad

Revision de informacion

° Control de calidad

Productos Contratos

Pedidos
Facturas

7 Promociones

Contrato

Recepcion de Materia prima

Cuiculo

Aprobacién promocién '

Ventade Productos (Platilos)

Recepcion/quejes

Selecciony contratacion de Personal

Figura 9

Procesos de negocio.
Fuente: Elaboracion propia.

Exploracion

Establecimiento de los grupos de interés
El producto se realizara para los comensales
en el Restaurante de la cevicheria Miramar —
San Borja bajo un aplicativo movil con
realidad aumenta que mejore el servicio al
comensal desde la eleccion de un platillo
proveyendo informacion detallada de
ingredientes y nutricion. Una aplicacion que
permita al restaurante optimizar los pedidos
de sus clientes con la garantia de una buena
eleccion gracias a la informacion en tiempo
real que se le dard a través de estos
dispositivos.

Tabla 1

Identificacion de modulos
Cadigo Modulo
MO001 Apertura del aplicativo
MO002 Eleccion del idioma
MO003 Registro del cliente
MO004 Reconocimiento de

marcadores

MO005 Carta de menu
MO006 Objeto 3D

Fuente: Elaboracion propia.

Establecimiento del proyecto

En esta fase se detalla a continuacion las
herramientas técnicas y software especificos
que se han utilizado para la elaboracion del
aplicativo.

Herramientas de Software
Sistema Operativo de Aplicativo: Android
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Sistema Operativo de desarrollo: Windows 1
Lenguaje de programacion: Visual Studio
AndroidStudio

Librerias: Vuforia SDK

IDE: Unity 3D (Unity 2017.2.0)

Software de Modelado:

3ds Max 2019

Software de Renderizacion:

Vray para 3ds Max 2019

Radeon Pro Render para 3Ds Max
Metodologia de Desarrollo de Software:
Mobile-D

Base de Datos: Servidor MY SQL

(=

Figura 10
Arquitectura de Software.

Fuente: Elaboracion propia.

Disefio General del Sistema

El diseno del sistema esta orientado para
aplicativos moviles en plataformas de
Android, El proyecto utilizara la herramienta
de Realidad Aumentada utilizando el entorno
de desarrollo Unity 2017.3.0f2 para la mejora
de satisfaccion de los comensales, la cual
constara:

e Aplicativo movil (Vistas de interfaces)
e Base de Datos

La informacion que utilizara el dispositivo
movil en cuanto a la imagenes o pedidos de
los clientes estardn archivados la base de
datos MySQL.

El aplicativo moévil dentro de su plataforma
virtual deberd contener la  siguiente
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informacion: Descripcion de la empresa,
consultas de platillos de acuerdo con la
categoria de menu que desee visualizar,
publicaciones de promociones, galeria de
fotos, imagenes en tiempo real, tabla
nutricional de cada pedido, asi como su
ingrediente.

Requisitos de la Aplicacion “MiramAR”
Android version 4 en adelante

Conexion a internet

Memoria RAM de 1GB

Pantalla preferente a 5.0 pulgadas

Cémara posterior de SMP

Preparacion del ambiente

En primera etapa para el modelado de
objetos 3D se debe contar con el siguiente:
Laptop i3 Intel con 4GB de RAM, 4 nucleos
y tarjeta de video INTEL

Descargar el instalador de 3Ds Max 2019
Descargar el instalador de Zbrush 2018
Uso de Sketchbook para la edicion de
texturas

Para la renderizacion

Descargar el instalador de Vray para 3Ds
Max (Motor de renderizado para texturas
realistas)

Descargar ProRender para 3Ds Mas
(Herramienta para texturas)

Herramientas de fluidos

Descargar RealFlow para 3ds Max
Descargar Phoenix FD para 3ds Max

En segunda etapa, IDE de desarrollo para las
escenas de objetos virtuales

Descargar Unity 3D (Unity 2017.2.0)
Cargar los objetos 3D a Unity

Creacion de los marcadores en Photoshop
Cargar los marcadores a Unity

Descargar el SDK de Vuforia

Crear la cuenta en el portal de Vuforia

En tercera etapa, Software para descargar el
APK

Descargar el JDK

Descargar los drivers del teléfono celular
predeterminado

Descargar el instalador de AndroidStudio

Descargar Genymotion (Emulador de
terceros)
Descargar VirtualBox

Capacitaciones

Se ha obtenido capacitaciones técnicas a
través de cursos especializados en modelado
por 2 meses y AndroidStudio en 3 sesiones,
por lo cual se ha obtenido el apoyo de un
especialista, para la observacion del modelo
en 3D, un asesor para la documentacion del
trabajo de investigacion y un asesor técnico,
especializado en aplicativos moviles.

Plan de comunicacion
Se ha optado el canal de comunicacién a
través de:

- Presencial

Tabla 2

Historia de usuario.
ID HISTORIA
HU001 Mostrar bienvenida
HU002 Eleccion del idioma
HU003 Registro del cliente
HU004 Mostrar opciones
HU005 Ment de promociones
HU006 Menu de ingreso a la carta
HUO007 Mostrar categoria de platillos
HU008 Mostrar informacion del platillo

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 3

Tarjeta de tareas.
REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

RFO01 Mostrar portal de bienvenida

RF02 Mostrar informacién del restaurante
RF03 Mostrar Promociones

RF04 Duracion de SPLASH de bienvenida
RFO05 Permitir eleccion del idioma

RF06 Permitir registro

RF07 Mostrar camara de escaneo

RFO08 Busqueda de platillos por categoria
RF09 Consultar informacién nutricional
RF10 Consultar ingredientes

RF11 Permitir interaccion de acercamiento

Observacion de la porcion del

RFIZ atillo

Fuente: Elaboracion propia.
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TORTA DE CHOCOLATE

Figura 11

Ment de opciones
Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede ver, el modelo propuesto
enfoca que para cuando el cliente seleccione
el menu desplegable ‘+’ este muestre los
simbolos de moneda. Se estd considerando
los precios tanto en moneda nacional como
de divisa internacional (Nuevo Sol y El
dolar), el cliente seleccionara el tipo de
moneda, una vez que muestra el monto, a la
misma vez aparecera el icono de la otra
moneda.

Figura 12

Precio de Platillos.
Fuente: Elaboracion propia.

La informacion especifica (Informacion
nutricional, Ingredientes y Modo de
preparacion) se adjunta en la misma ventana
donde se muestra el platillo en 3D (Ver Fig.
20), para que el usuario tenga la facilidad de
disponer de la informacion correlativamente
al alimento que ve frente a su movil.
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Figura 13
Informacion  detallada del alimentado
mostrando: Tabla nutricional, ingredientes y

modo de preparacion.
Fuente: Elaboracion propia.

La interfaz debe mostrar el contenido de las
categorias de la carta.

Figura 14

Categorias de la carta.
Fuente: Elaboracion propia.
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Produccion
TargetManager
registro
PK | TargetlD
PK | codigousuario Status
nombre Puntuacion
birthday Fecha
email IdDatabase
password
Database
PK | IdDatabase
Database
Targets
Figura 15
Modelo Relacional.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 4
Diccionario de Datos
Nombre Owner:
Tabla:
Databse
Columna  Tipo Descripcion PK  FK
IdDatabas Integer Es la llave Si No
e primaria que
no puede ser
duplicada de
la tabla
Database
Database Varchar Muestra el No No
(15) nombre del
Database
Targets Integer Muestra la No No
cantidad de
Marcadores

que contiene
el Database
Fuente: Elaboracion propia.

Estabilizacion

La tarea primordial fue designada para la
comprobacion de la coordinacidon con el
aplicativo movil buscando encontrar algunos
pequefios errores y para futuras correcciones,
donde se buscd conectar el aplicativo en
Android en la interfaz de Registro del Cliente
con la Base de Datos MySQL, para llevar un
control de la cantidad de usuarios.
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Lz

Figura 16

Registro del cliente.
Fuente: Elaboracion propia.

Pruebas
Dentro de los errores graves se deberan
considerar la no conexidén con la base de
datos, para lo cual se deberd de revisar la
codificacion de la direccion del servidor en
internet.

Al intentar levantar un marcador o ejecute a
aplicacion de Unity, este no responda y la
aplicacion se cierre.

El Google Maps no funcione
manteniendo una conexion a internet.

aun

Errores medios

Dentro de los errores medios considera la no
identificacion de marcadores a una distancia
ponderada mayor a 1 metros.

Las escenas en 3D muestren movimiento
constante a la hora de levantar las imagenes.
La lectura de marcadores no haya sido
activada en el portal de Unity para su
posterior uso.

Errores leves

Dentro de los errores leves se podria
considerar que el SPLASH de bienvenida en
Android y en Unity tengan una duracion
mayor a 5 segundos
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Faltas de ortografia en las diferentes

interfaces.
Los iconos en las interfaces estén en desnivel.
Al retroceder la interfaz de ment a cambio de

idioma no se reproduzca el video
correspondiente como fondo.

Tabla §
Criterios de aceptacion.
ITEM DESCRIPCION
El proyecto sera aprobado en las
001 pruebas realizadas con un 100% pero
con un 90% de aprobacion el 10%
podran ser solo errores medios o bajos.
002 Si el proyecto no cumple con lo

exigido, se rechaza dicho proyecto
Fuente: Elaboracion propia.

Estrategia de pruebas

Dentro de las estrategias de pruebas se ha
definido los casos de pruebas que definen el
resultado esperado en los diferentes modulos
que se ha puesto a prueba.

En primera instancia dentro de la aplicacion
de Android, el uso de las pruebas tanto en
registro del cliente como la ubicacion del
restaurante se dio a través de un dispositivo
movil fisico, para observar la funcionalidad y
la veracidad de su cumplimiento.

El Web Service como medio para conectar la
base de datos MySQL con Android en un
lenguaje PHP se hicieron las pruebas
directamente en el dispositivo modvil, para lo
cual el servidor debe estar encendido para
que pueda haber una conexion.

Los moédulos en cuanto a las escenas en 3D
se probaron tanto en Unity 3D como el
dispositivo fisico.

Para las pruebas de aceptacion de usuario se
considerd la usabilidad y funcionalidad del
sistema, las cuales no deben ser dificil de
utilizar sino adaptativo; la cual se revisa el
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despliegue de cada vista para observar su
navegabilidad.

Se identificaron errores de carga en codigo,
interfaces, las cuales se corrigieron durante el
desarrollo del proyecto.

Tabla 6
Cuadro de seguimiento y verificacion.
Nivel 1
»n »n »n
x8 =28 # E
S> Cf o8 =
i iE iz B
=RT] == = 2 =
Informados 2 0 0 2
Aceptados 1 0 3 4
Corregidos 6 1 1 8
Verificados 1 1 0 2
Rechazados 0 0 0 0
Postergados 1 1 0 2
TOTALES 3 3 4 10
Fuente: Elaboracion propia.
METODOS Y MATERIALES
Es un disefio Experimental Puro con

preprueba- posprueba y grupo de control,
Segun Petrosko (2004).

Este disefio incorpora la administracion de
prepruebas a los grupos que componen el
experimento. Los participantes se asignan al
azar a los grupos y después se les aplica
simultdneamente la preprueba; un grupo
recibe el tratamiento experimental y otro no
(es el grupo de control); por ultimo, se les
administra, también simultdneamente, una
posprueba.

Descripcion

La forma de intervenir en la poblacion serd
trabajando con los comensales que se
encuentren instalados esperando el servicio,
se dispersara los procesos en 2 grupos, se
trata de que las medidas de ambas variables
(Aplicativo moévil con realidad aumentada y
servicio al comensal) tengan que ser lo mas
imparcial posible.
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Ademas, debe estar sujeto a los siguientes
criterios:

Validez interna: “consiste en garantizar que
los efectos o resultados son producto de la
variable independiente o tratamiento y no de
otros factores o variables intervinientes que
deben ser controladas”.

RESULTADOS

A continuacidon, se mostrara una tabla de las
medias de KPIs Pre-Prueba y Post-Prueba,
cualitativos y cuantitativos con los datos
numéricos respectivos.

Tabla 7
. o Pre-Prueba y Post-Prueba
Validez ex.terna: se refiere a la posibilidad Estado Frecuencia
de generalizar o extender‘ lps resultados a Muy Malo 2
otros casos y en otras condiciones”. Malo 2
Regular 3
- Disefio experimental puro, con preprueba- Bueno 13
posprueba y grupo de control: Muy Bueno 10
Total 30
RG1 0O1x02 Fuente: Elaboracion propia.
RG2 0O3-04
Tabla 8
R: Asignacion al azar o aleatoria. Cuando Pre-Prueba y Post-Prueba.
aparece quiere decir que los sujetos han sido < W -
. . 1 & hid 1 0
asignados a un grupo de manera aleatoria. Indicador E s = Z § Comentari
R D [~ (1]
. ~E A
G: Grupo de sujetos (G1, grupo 1; G2, grupo
2; etcétera). I1: Nivel de No
. contrastado
conocimiento de ~ Malo -- oL
] . , .., informacion indicado
X: Tratamlento, estl.mulo 0 conF11C10n ormacion. cualitativo
experimental (presencia de algun nivel o I2: Tiempopara |, . =~ 4
. . . . . min . -
modalidad de la variable independiente). tomar un pedido. min
I3: Cantidad de
ventas 67 93 o
O: Una medicion de los sujetos de un grupo :
. . ., . No
(prueba, cuestionario, observacion, etc.). 14: Nivel de :
. .y Insatis contrastado
satisfaccion del -- oL
] ) ) . ., liente fecho indicado
---: Ausencia de estimulo (nivel “cero” en la ¢ : cualitativo
variable independiente). Indica que se trata I5: Cantidad de 54 3
de un grupo de control o testigo usuarios.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 9
Resultados Pre-Prueba para I1.
Nro.
Medicién ! 2 3 4 5
Regular 6 Malo 7 Malo 8 Malo 9 Muy malo 10
Muy bueno 11 Malo 12 Bueno 13 Malo 14 Regular 15
Valor Malo 16 Muy malo 17 Bueno 18 Regular 19 Malo 20
Malo 21 Muy malo 22 Muy bueno 23 Bueno 24 Malo 25
Malo 26 Regular 27 Malo 28 Muy bueno 29 Muy malo 30
Bueno Muy malo Malo Malo Malo

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 10 Figura 17
Escala y frecuencia. Nivel de conocimiento.
Estado Frecuencia
Muy Malo 2
Malo 2 W Py
Regular 3 Riw
Bueno 13 _:‘:
Muy Bueno 10 B s e
Total 30
Fuente: Elaboracion propia.
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 11
Resultado de Pre-Prueba y Post-Prueba
Nro.
Medicion ! 2 3 4 >
Bueno 6 Muy bueno 7 Regular 8 Bueno 9 Muy malo 10
Muy bueno 11 Bueno 12 Muy bueno 13 Bueno 14 Bueno 15
Valor Malo 16 Regular 17 Muy bueno 18 Regular 19 Bueno 20
Muy bueno 21~ Bueno 22 Muy bueno 23 Muy bueno 24 Malo 25
Bueno 26 Muy bueno 27 Bueno 28 Muy bueno 29 Bueno 30
Bueno Muy bueno Bueno Muy bueno Bueno
Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 12 El1 47% de las veces el nivel de conocimiento
Escala y frecuencia de informacion fue catalogada como Malo
Estado Frecuencia por los comensales.
Muy Malo 2
Malo 2 El 13% de las veces el nivel de conocimiento
Regular 3 de informacion fue catalogada como medio
Bueno 13 por los comensales.
Muy Bueno 10
Total 30 o . -
— . El 13% de las veces el nivel de conocimiento
Fuente: Elaboracion propia. . .,
de informacion fue catalogada como bueno
por parte de los comensales.
7% o
10% . . .
= Muy Malo El 17% de las veces el nivel de conocimiento
= Malo de informacion fue catalogada como muy
Regular bueno.
®m Bueno

m Muy Bueno

Figura 18
Resultados de Post-Prueba.

Fuente: Elaboracion propia.

El 17% de las veces el nivel de conocimiento
de informacion fue catalogada como Muy
malo por los comensales.

Resultados Post-Prueba para I1

El 7% de las veces ¢l nivel de conocimiento
de informacion en la Post-Prueba fue
catalogada como Muy malo por los
comensales.

El 7% de las veces el nivel de conocimiento
de informacion fue catalogada como Malo
por los comensales.
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El 10% de las veces el nivel de conocimiento
de informacion fue catalogada como Regular
por los comensales.

E143% de las veces el nivel de conocimiento
de informacion en la Post-Prueba fue
catalogada como Bueno por parte de los
comensales.

El133% de las veces el nivel de conocimiento
de informacion en la Post-Prueba fue
catalogada como Muy bueno por los
comensales.

Pre-Prueha Post-Prueba
10
12
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16
20
18
14
15
9
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17
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=1 [0 =) 1) P O 1 2N

Promedio
Meta Planteada £,00
N° menor al Promedio 14 [ 17 [ 30
N° menor al Promedio 188 | 6.6 [ 100,00
.

Figura 19

Tiempo de toma de pedido.

Fuente: Elaboracion propia.

El 46.67 % de los tiempos para tomar el
pedido en la Post-Prueba fue menor al tiempo
promedio.

El 56.67 % de los tiempos para tomar el
pedido en la Post-Prueba es menor a la meta
planteada.

El1 100% de los tiempos para tomar un pedido
en la Post-Prueba fue menor a su tiempo
promedio en la Pre-Prueba.
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Estadistica descriptiva

Informe de resumen de Post-Prueba 12

Figura 20

Resumen de Post-Prueba.
Fuente: Elaboracion propia.

Resumen de post-Prueba 12: Tiempo para
tomar pedido.

Los datos tienen un comportamiento normal
debido a que el Valor p (0,113) > a (0,05),
son valores cercanos, lo cual se confirma al
observarse que los intervalos de confianza de
la Media y la Mediana se traslapan.

La  distancia  “promedio” de las
observaciones del tiempo para tomar un
pedido con respecto a la media es de 2,6281
minutos.

Los datos tienen un comportamiento normal
debido a que el Valor p (0,113) > a (0,05),
son valores cercanos, lo cual se confirma al
observarse que los intervalos de confianza de
la Media y la Mediana se traslapan
observaciones individuales de los Tiempos
tomar el pedido con respecto a la media de
2,6285 minutos.

Alrededor del 95% de los Tiempos para toma
de pedidos estan dentro de 2 desviaciones
estandar de la media, es decir, entre 3.7187 y
5,6813 minutos.

La Curtosis = -1,2214 indica que hay valores
de tiempos con picos muy bajos.

La Asimetria= -0,1304 indica que la mayoria
de los minutos para revisar la evolucion a los
Técnicos de Mantenimiento son altos.
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El ler Cuartil (Q1) = 2 minutos indica que el
25% de los para tomar un pedido es menor
que o igual a este valor.

El 3er Cuartil (Q3) = 7 minutos indica que el
75% de los Tiempos para tomar el pedido es
menor que o igual a este valor

DISCUSION

Se ha logrado mejorar cada proceso de KPIs
tanto cualitativo como cualitativo.

La aplicaciéon movil de realidad aumentada
ha demostrado ser una tecnologia muy
eficiente, se considera que es la mejor
estrategia para las empresas, se ha logrado
mejorar con cada proceso enfocandose en los
problemas del mismo.

Una de las herramientas mas completas que
se ha podido utilizar y muy eficiente es la
herramienta minitab, que ha logrado facilitar
todo el proceso de andlisis como
contrastacion de los datos de la investigacion.

CONCLUSION

Se comprueba que el uso del aplicativo movil
de Realidad Aumentada increment6 el nivel
de conocimiento de informacion del
comensal.

Se observa que el uso del aplicativo movil de
Realidad Aumentada disminuy¢ los tiempos
para tomar el pedido al comensal en el
Restaurante-Cevicheria Miramar.

Es notorio que, el uso de la aplicacion movil
con RA mejord con gran significancia el
nivel de satisfaccion del cliente.

Se observa que el uso del aplicativo movil de
Realidad Aumentada incremento
considerablemente la cantidad de ventas en el
Restaurante-Cevicheria Miramar.

Se comprueba que el uso del aplicativo movil
con Realidad Aumentada incrementd Ila
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cantidad de wusuarios que acuden al
restaurante debido a la mejora en la gestion
de pedido.
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