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RESUMEN

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

Palabras Claves: Realidad aumentada, publicidad, 3D, ciencia, tecnologia.
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Abstract

The augmented reality in the advertising medium is of great importance
since it generates a brand positioning in the consumer that generates
sensory experience with animated objects or Plano through mobile phones,
this is why the objective of this research project is use augmented reality in
the advertising of the company D'Mujeres SA in the city of Guayaquil, since
this is an option for conventional advertising, to carry out the research a
methodology has been used with a qualitative approach, tools have been
used research as the survey and conducted an interview with an expert in
graphic design, which has resulted in the advertising applied to the
technology of augmented reality produces positive effects on users so it is
concluded that society wants to know advertising with resources that use
science and technology as in this case augmented reality

Keywords: Augmented reality, advertising, 3D, science, technology



INTRODUCCION

La realidad aumentada es una conmutacion de la realidad virtual,
la diferencia entre las dos tecnologias son la realidad virtual introduce a
las personas dentro de un medio completamente artificial, sin tener
ningun contacto con el mundo que los rodea mientras que la realidad
aumenta le permite ver el mundo real en el que hace una combinacion
de objetos virtuales con reales, asi la realidad aumentad no suple la
realidad, sino que hace un complemento de los objetos reales.

Se puede decir que el nacimiento de la realidad aumentada esta
muy unida al de la realidad virtual, afios después cuando las dos
tecnologias tanto la realidad aumenta como la realidad virtual estaban
perfeccionadas estas dos ramas de la tecnologia pudieron ser

separadas.

El uso de realidad aumenta genera muchos beneficios, sobre todo
cuando se lo vincula con los teléfonos méviles ya que podemos observar
contenido de realidad virtual en la pantalla de nuestros celulares,
sorprendiendo al usuario y ganando el interés y motivacion por realizar
el ejercicio. En la parte de interaccion se puede introducir modelos 3D,
personajes animados, autos, escenarios que se adaptan al mundo real,

videos, gréficos entre otras, todo esto en fusién con el mundo real.

Se necesita de camara convencional, marcadores impresos, este
tipo de estrategia de publicidad tiene un gran impacto visual, ya que
pueden introducir en la mente del consumidor obteniendo una

experiencia mas cerca con el producto.

Gracias a las investigaciones que el investigador hizo en este

proyecto se pudo ver que la realidad aumentada es una herramienta



novedosa en las marcas a la hora de generar publicidad. Las diferentes
marcas multinacionales han aplicado esta herramienta creando una
mayor fuerza de venta en sus productos siendo cada vez mas
competitivos y con la estrategia publicitaria por medio de la realidad
aumentada, asi el usuario va generar nuevas experiencias y tendra un

facil reconocimiento de la marca.



CAPITULO |
EL PROBLEMA
PLANTEMIENTO DEL PROBLEMA

EL problema surge en la provincia del Guayas, en el canton
Guayaquil en las calle numero: 1000 y Granl. Robles, juntos al Mercado
Caraguay, observando las diferentes estrategias publicitarias que se
realizan en el medio, el investigador pudo observar que se puede
implementar nuevas tecnologias para generar un alto impacto en las
estrategias publicitarias como lo es la realidad aumenta, estas generan
una mayor retentiva de informacion a través del el medio audiovisual en
las diferentes marcas que maneja la empresa, a través de esta estrategia
publicitaria se logra posesionar las marca en la mente del consumidor.

La empresa D'Mujeres S.A de la provincia del Guayas fue
fundada en el aiflo 2003 el 22 de diciembre en la ciudad de Guayaquil,
teniendo sus origenes en el sector de la bahia con un pequefio puesto
de articulos de belleza con un mercado objetivo muy reducido, asi en un
futuro ir creciendo como negocio hasta poder consolidarse en una
empresa que se dedica a la importacion y distribucién de productos de
cuidado personal y articulos de belleza. Los afios que la empresa se ha
consolidado, ha generado algunos cambios de crecimiento empresarial
concibiendo empleo y consolidando marcas en el mercado y con un
capital humano de casi 400 personas.

El problema de la empresa D"Mujeres S.A de la provincia del
Guayas Cuidad de Guayaquil en el area del marketing y la publicidad,
surge cuando se decide generar nuevas camparfas de publicidad con
estrategias novedosas y creativas, para asi obtener una mayor fuerza de
ventas por medio de las diferentes marcas que maneja la empresa,
gracias a esas estrategias de publicidad creativas novedosas se puedan
posicionar en la mente del consumidor final el mensaje que desee dar la
empresa a sus clientes. Desde un punto de vista publicitario la empresa
D"Mujeres S.A ha observado que el desarrollo de contenido para moviles

estan generan un alto impacto en las diferentes marcas han utilizado la



tecnologia de la realidad aumenta como una estrategia de publicidad y
aprovechando este momento de tendencia tecnoldgica para asi generar

contenido novedoso que impactante en el mercado.

Ubicaciéon Del Problema en un Contexto

La busqueda que tiene el hombre por querer obtener nuevos
conocimientos y generar estrategias de publicidad creativas que generen
un gran impacto en la sociedad ha sido el motor fundamental para
descubrir herramientas muy poderosas y novedosas el proceso para
poder comunicar audiovisualmente y generar un impacto en la sociedad.
Desde sus inicios el ser humano por su necesidad de comunicarse y
expresarse a los demas sus ideas y emociones lo ha llevado a poder
descubrir cada vez nuevas tecnologias.

En el mundo los medios de comunicacion visual ha desempefado
un papel muy importante dentro del desarrollo de la humanidad a medida
gue la ciencia y la tecnologia van creciendo se da la necesidad de buscar
nuevas herramientas que mejoren las estrategias publicitarias. En
paises de Europa las realidades aumentadas en la publicidad van
creciendo a una velocidad constante y cotizandose cada dia mas por ser
una estrategia de publicidad audiovisual novedosa datos estadisticos
revelan que en el afio 2020 la realidad aumentada crecera en un 180%
(Domenech, 2016) en su demandad para las diferentes estrategias de
publicidad que las empresas utilizaran para sus diferentes estrategias
comunicacionales en el mercado.

Cada dia las empresas en los Estados Unidos por lograr generar
un impacto visual de sus marcas y posesionarlas en la mente del
consumidor, llevan a que generen publicidad novedosa, empresas como
Pepsi, McDonald’s, Starbucks entre otras han utilizado esta tecnologia
atreves de teléfonos celulares, pudiendo observar el contendido gréafico
con sonidos, esto permite alterar los sentidos de la persona. Unas de las
campafas de publicidad que ha generado impacto en el consumidor es
la empresa Pepsi disefiada por la agencia AMV BBDO, hizo que las



personas de una estacion de buses observaran robots gigantes, tigres y
platillos voladores. El secreto de la campafia fue colocar pantallas de alta
definicion y una camara que proyectaba las imagenes captada en tiempo
real y en las calles se agreg6 animaciones con los efectos, la reaccion
de las personas que transitaban fue de asombro y a veces de alarma.
En Ecuador la realidad aumentada no es una tecnologia muy
utilizada en las diferentes camparias publicitarias por falta de tecnologias
0 por desconocimiento de la sociedad, mientras tanto en el museo
Antropoldgico y de Artes Contemporaneas (MAAC) el 20 de diciembre
del 2016 ha implementado dentro de sus explosiones artisticas
tecnologia de realidad aumentada, sobre el fondo de un océano de
peces verdes , azules y grises, se abre un arco con representaciones del
génesis, es la primera vez que la red de museos del Ministerio de Cultura
y Patrimonio aplica tecnologia de realidad aumentada o extendida en sus
obras de arte. La realidad aumentada permite interactuar a las personas

de forma sencilla y practica los objetos reales con lo digital.

Situacion Conflicto

Esta situacién conflicto se genera por las diferentes estrategias
publicitarias que realiza la empresa ya que cuenta con un promedio de
20 marcas tanto nacionales como de representacion utilizando diferentes
métodos publicitarios ya sean estas activaciones, promociones,
lanzamientos entre otros. La empresa genera diferentes métodos de
estrategias publicitarias para poder realzar sus marcas y generar ventas,
marcas especializadas en cabello, rostro y cuerpo que se han ido
generando un posicionamiento en sus consumidores distribuyendolas en
cadena de consumo masivo.

Los beneficios al realizar este proyecto de investigacion es
realizar estrategias de publicidad novedosos, utilizando recursos
tecnoldgicos actuales que causen expectativa en las personas y sera

de un mayor impacto al consumidor final ya que se podra interactuar en



tiempo real con objetos de nuestro entorno con lo digital, alterando

nuestro sentidos y captar la informacion que se desea explicar.

Causas y Consecuencias del Problema.

Cuadro N°1. Causas y consecuencias

Causas Consecuencias
Marcas con pocas estrategia No genera interés en los
publicitaria consumidores.

poco asesoramiento en nuevas | Desconocimiento de la realidad

tecnologias aumentada

Escaso conocimiento sobre la .no se utiliza la realidad

realidad aumentada. aumentada como recurso
publicitario

Fuente: Empresa D"Mujeres S.A
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Delimitacion Del Problema

Campo: Multimedia.

Area: Realidad aumentada

Aspecto: Comunicacion Audiovisual y material impreso

Tema: La realidad aumentada como recurso publicitario en la empresa
D Mujeres S.A.

Propuesta Aplicacion de la realidad aumentada como recurso publicitario

en la empresa D"Mujeres s.a. de la ciudad de Guayaquil.

Formulacién Del Problema
¢ De qué manera incide la realidad aumenta como recurso publicitario
para crear posicionamiento en el mercado de los productos de la empresa

D" Mujeres S.A. de la ciudad de Guayaquil?



Evaluacion Del Problema

Se detalla los siguientes aspectos que ayudaran en el analisis del presente
trabajo de titulacion.

Claro: se presenta de una manera comprensible, se busca que al momento
gue se presente el proyecto se pueda comunicar a las personas de la mejor
manera.

Delimitado: Esta direccionado a las marcas de consumo masculino de la
empresa D"Mujeres de la ciudad de Guayaquil

Original: El proyecto que se realiza tiene su originalidad ya que no se
aplicado con frecuencia en el mercado.

Concreto: se explicara de la manera mas facil por medio de material
impreso que llevara incorporado la realidad aumentada

Relevancia: Es un proyecto relevante ya que pocas empresas en el

Ecuador utilizan la realidad aumentada como una estrategia publicitaria.

Variables de la Investigacion
Variable Independiente:

La realidad aumentada.

Variable Dependiente:

Recurso publicitario

Objetivos de la Investigacion
Objetivo General
La realidad aumentada como recurso publicitario en la empresa

D Mujeres S.A. de la ciudad de Guayaquil.

Objetivos Especificos
¢ Identificar las causas y consecuencias por el cual no se ha generado
la realidad aumentada como estrategia publicitaria.
e Analizar cudles son los factores que inciden que la realidad

aumentada no se la haya aplicado en una estrategia publicitaria.



e Evaluar los antecedentes tecnolégicos que ha tenido la empresa
D Mujeres S.A.
e Aplicar una campafia publicitaria utilizando la realidad aumentada en

la empresa D"Mujeres de la ciudad de Guayaquil.

Interrogantes de la Investigacion
e ¢ Cuadles son los factores que influyen en la aplicacion de nuevas
estrategias publicitarias?
e ¢ Cual sera el interés que se le daria a la realidad aumentada en la
publicidad de la empresa D” Mujeres?
¢ ¢ Qué importancia tiene la realidad aumentada en las estrategias

publicitarias de la empresa D" Mujeres?

Justificacion e Importancia

La realidad aumenta es una tecnologia de que se esta
popularizando en nuestro medio con las nuevas formas de utilizarlo,
creando una experiencia unica y realista, no es necesario ser un experto
para poder ejecutar una aplicacion de realidad aumentada solo se
necesita nuestros teléfonos celulares. La realidad aumenta nos sirve de
mucho en el mundo de la publicidad y el disefio ya que se va generar un

impacto de marca con algo novedoso que se puede interactuar.

Este proyecto de investigacion estd dirigido a la empresa de
importacion y exportacién D"Mujeres S.A. que se encargar de la compra
y venta de articulos de belleza que se encuentra ubicado en el cantdn
Guayaquil en lacalle #1000 y Granl. Robles, juntos a Mercado Caraguay
surge como una iniciativa para dar un impulso novedoso y creativo a las
marca. Por este motivo el investigador hizo un estudio para poder asi
introducir a sus futuras camparfas de publicidad o la presentacién de
proyectos con clientes mayoristas en la implantacién de exhibicion en los

diferentes puntos de venta.



Con este proyecto se busca impulsar la nuevas tecnologias
atreves de la realidad aumentada y asi crear un cambio en las
estrategias de publicidad y los materiales graficos que se empleen para
las diferentes marcas, asi pueda tener ese valor agregado que generara
un posicionamiento en las marcas y ser cada vez mas competitivo con

la competencia .

Gracias a las investigaciones que se ha hecho en el proyecto
hemos visto que la realidad aumentada es una herramienta novedosa a
la hora de generar publicidad o presentar proyectos de implementacion
de exhibicion en el punto de venta, simulando una vista previa de como
quedaria el modelado de la exhibicibn. Las diferentes marcas
multinacionales han aplicado esta herramienta creando una mayor
fuerza de venta en sus productos siendo cada vez mas competitivos y

con la estrategia publicitaria por medio de la realidad aumentada.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes Del Estudio

Haciendo las investigaciones correspondientes y necesarias para
el proceso de investigacion y encontrar los antecedentes de estudio se
ha podido encontrar con proyectos de titulacion con el mismo tema de
estudio pero con un enfoque muy diferente al que el investigador le esta
dando temas como: Implementacién de un Sistema para el Control y
simulaciobn de entornos entomoldgicos utilizando realidad
aumentada para los pacientes con tratamiento psicoldgicos. Autor:
Cifuentes Alfonso estudiantes de la carrera de Ing. en Sistema de la
Universidad de Guayaquil, es un tema que trata sobre la realidad
aumentada pero el enfoque que el autor de este proyecto le lo direcciona
en el area de la medicina por otro lado el tema que el investigador esta
tratando como lo es La realidad aumentada como recurso publicitario en
la empresa D"Mujeres S.A de cuidad de Guayaquil con la propuesta de
una campana publicitaria impresa demostrando la realidad aumentada.

(Lara, 10 de agosto 2004)La realidad aumentada es una
tecnologia que integra sefales captadas del mundo real
(tipicamente video y audio) con sefiales generadas por
computadores (objetos graficos tridimensionales).

El inicio tecnoldgico de la realidad aumentada surgio en los afios
70, con el fin de ser orientada a los usos en mundos virtuales. El termino
fue dado por el cientifico Tom Caudell en el afio de 1992, y a partir de
ese suceso tecnoldgico se dio lugar para crear diferentes aplicaciones y
plataformas para asi poder desarrollar la tecnologia de la realidad
aumentada.

En el afio 2006 y 2008, gracias a los avances tecnoldgicos de la

época y al mundo de video juegos en conjunto con las capacidades
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computacionales de las computadoras y las tarjetas graficas, resulto mas
factible crear experiencias de realidad aumentada de una gran calidad.
Los motores de render eran capaces de mover escenas tridimensionales
de mas de 100.000 poligonos al mismo tiempo que se realizaba el
escaneo de los elementos visuales.

La revolucién social y de tecnologia que se provocada por el
visionario Steven Jobs con la invencién de los smarphones, sirvio como
un propulsor al desarrollo de la realidad aumentada. Los teléfonos
inteligentes y luego las tabletas, permitian a los usuarios de poder
disfrutar de las experiencias sensoriales que ofrece la realidad
aumentada de forma contigua. Luego surgieron las primeras aplicaciones
en el sector del turismo que se podia vincular la informacién de la internet
a la cAmara mévil, en funcién de la orientacion y localizacion de usuarios.

Actualmente se estad viviendo la tecnologia de la realidad
aumentada gracias a los desarrollos de aplicaciones y plataformas como
Google que proporciono sus gafas de realidad aumentada.

Segun (Bejerano, 2014) Boeing Tom Caudell, que estaba
implicado en los desarrollos que la compafiia realizaba para mejorar
sus procesos de fabricacion, donde se usaba un software

para desplegar los planos de cableado sobre las piezas producidas.

Fundamentacion Tedrica
Realidad Aumentada
La realidad aumentada es una conmutacion de la realidad virtual,
la diferencia entre las dos tecnologias son la realidad virtual introduce a
las personas dentro de un medio completamente artificial, sin tener
ningun contado con el mundo que los rodea mientras que la realidad
aumenta le permite ver el mundo real en el que hace una combinacion
de objetos virtuales con reales, asi la realidad aumentad no suple la
realidad, sino que hace un complemento de los objetos reales. La
realidad aumenta es la encargada de estudiar las metodologias que

permiten al usuario en tiempo real formar contenido digital con el
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universo existente. Segun: (Betancourth, 2009) La realidad
aumentada es una tecnologia que mezcla la realidad y a esta le
afiade lo virtual, esto suena a realidad virtual pero en realidad no lo
es, la diferencia es que la realidad virtual se aisla de lo real y es
netamente virtual. El auto que da un concepto de la realidad aumenta
explica que es una tecnologia que une el entorno que nos rodea con lo
virtual alterando los sentidos.

El origen de larealidad aumentada

La palabra realidad aumentada tiene sus origenes cerca del afio
de 1990, nombre dado por el investigador Boeing Tom Caudell, que
estaba encargado del desarrollo que la empresa realizaba para mejorar
sus procesos de produccion donde utilizaba programas para desplegar
los planos de cableado sobre las piezas producidas.

Se puede decir que el nacimiento de la realidad aumentada esta
muy unida al de la realidad virtual, afios después cuando las dos
tecnologias tanto la realidad aumenta como la realidad virtual estaban
perfeccionadas estas dos ramas de la tecnologia pudieron ser
separadas.

Otro inicio de la realidad aumenta se dio en la universidad de
Columbia, donde un grupo de cientificos crearon un HMD que tenia
interaccibn con una impresora, el dispositivo llamado KARMA
proyectaba una imagen en 3D para dar ilustraciones a su usuario sobre
como cargar la impresora, en lugar de asistir a un manual de uso.

Los elementos que componen un sistema de realidad aumentada

La empresa Wion, que realiza investigacion relacionadas con la
realidad aumentada hace referencia sobre los elementos que componen
un sistema de realidad aumentada con materiales accesibles y con poca
complejidad, (Wion, 2013)

e Camara

e Procesador

e Marcador
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e Elemento activador

Hay dos tipos de aplicaciones para la realidad aumenta, una
solicitara de marcadores y la otra de elementos que calculen su posicion.
El primero reconocerd objetos, imagenes y con la aplicacion que
utiicemos nos demostrara la imagen en 3D gracias a realidad
aumentada en la pantalla de nuestro dispositivo. La otra manera se
usara los elementos de posicionamientos de nuestro dispositivo movil
para poder marcar los puntos que nos interesan, rutas a seguir entre
otras cosas.

(Rolando, 2012 )Un sistema de realidad aumentada genera una
vista compuesta, una combinacion de la escena real vista por el
usuario y una escena virtual generada por el equipo que aumenta

la escena con informacién adicional.

Beneficios y ventajas de larealidad aumentada en la publicidad

Lo que expresa relacionado a los beneficios y ventajas de la
realidad aumentada (Pérez, 2017)”La realidad aumentada, que
estaba inicialmente pensada para otras areas de conocimiento, ha
ido ganando terreno en el marketing y la publicidad. Aporta al
consumidor una experiencia distinta al combinar la realidad con
imagenes y objetos virtuales con los que interactuar en tiempo real.
Esta nueva forma de interaccién con el usuario permite tener una
mayor experiencia con la marca. Ademas, el hecho de que el
usuario interactie con su entorno y con elementos virtuales,
fomentan el factor sorpresa que hace que recuerden laacciony, por
consiguiente, la marca”.

e Posicionamiento de marca: por medio de la realidad
aumenta, las empresas logran crear experiencias permanentes para el
consumidor final. Esto hace que el usuario tenga presente el nombre del
producto ya que las personas recuerdan mas lo que les hacen sentir o

Vivir.
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e Diferenciacion: gracias a la realidad aumenta se puede crear
cosas novedosas Yy diferentes que logra captar el interés de las personas
y logra dar una delantera frente a la competencia, esa ventaja se llama
diferenciacion. El usuario logra reconocer tu marca por las
caracteristicas que resaltan sobre la competencia.

e Personalidad dindmica: Cuando se hace una estrategia de
publicidad se buscar que tenga vida y agregar personalidad a la marca,
gracias a la realidad aumenta le brindara una personalidad dindmica e
innovadora a la marca.

e Fidelizacién: algunas empresas por medio de sus marcar
han decidido a realizar la realidad aumentada como una estrategia de
marketing para poder cautivar a sus clientes. Cuando el consumidor final
observa que la empresa les brida algo mas los cautiva y logran crear una
lealtad a la marca.

e Medicion de resultados: medir el alcance que tiene cada
estrategia publicitaria con su marca es algo muy importante para ver los
resultados obtenidos, pero para este tipo de estrategia como lo es la
realidad aumenta no se puede medir es un mito ya que se puede ver el

alcance que se obtuvo.

Segun (Pombo, 2010)’la realidad aumentada, es unha
tecnologia emergente que abre un amplio abanico de posibilidades
de trabajo y estudio. Asi, considerando las posibilidades que puede
aportar en campos de conocimiento y de trabajo tan diferentes
entre si, como el industrial, tecnolégico o educativo, es muy
probable que en los proximos afios se encuentre completamente
instalada en la vida cotidiana”.

El autor de este comentario quiere decir que la realidad aumenta
esta abarcando un campo muy amplio en el medio tecnoldgico, y con
posibilidades que se pueda utilizar de manera cotidiana.

La realidad aumentada se puede aplicar en las siguientes
areas por el estudio que han hecho algunos autores.

e Realidad aumentada aplicacion militar
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e Medicina con realidad aumentada
e Marketing con realidad aumentada

¢ Realidad aumenta en posicionamiento geografico

Realidad aumentada en el marketing
Se necesita de camara convencional, marcadores impresos, este
tipo de estrategia de publicidad tiene un gran impacto visual, ya que
pueden introducir en la mente del consumidor obteniendo una

experiencia mas cerca con el producto.

Realidad aumentada en la medicina
La realidad aumentada cumple un papel importante en la
medicina facilitando el trabajo en el area de la cirugia. Con resonancias
magnéticas es posible reconstruir en modo digital sobre el brazo realizar
una restauracion en tiempo real. De esta manera se puede lograr
mejores resultados a la hora de una operacion y garantias de seguridad

para el paciente.

Realidad aumentada en la educacion
La realidad aumentada puede ser manejada para integrar los
materiales didacticos con animaciones virtuales que estimulen el

conocimiento y ayuden a captar los conceptos.

Realidad aumentada en la decoracion
Por medio de modelados en 3D lograr decorar habitaciones

vacias con objetos virtuales y poder tener un ejemplo como se vera.

Realidad aumentada en el entretenimiento
Este campo tecnologico como lo es la realidad aumenta
desempeia un gran rol a la hora del entretenimiento ya que se puede
manipular en tiempo real objetos virtuales con objetos reales y lograr una

experiencia unica.
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Realidad aumentada en el mantenimiento industrial
Gracias a objetos virtuales se puede integrar a las maquinas
industriales marcadores a la hora de dar mantenimiento tenga una idea
mas clara de como se lo debe dar gracias a elementos graficos que se

veran con detalles en la maquina.

Fundamentacion Psicoldgica

El cerebro humano es competente a reaccionar de igual manera
ya sea este un objeto real como ya sea imaginario, siempre que una
estimulo este coligada a estos procesos. De acuerdo a investigaciones
en el campo de la neurologia qué han hecho alguno cientificos La
imaginacion es mas fuerte que la realidad el cerebro puede procesar mas
de 400 mil bits por segundos, pero solo somos conscientes de 2.0000 lo
gue simboliza que la realidad se crea en el cerebro en todo instante.

Las diferentes investigaciones que el ser humano desarrolla en el
campo de nuevas tecnologias es un asunto conocidos por todos, por
este motivo la realidad aumentada ocupa un lugar muy importante en
este avance tecnoldgico, psicolégicamente hablando esto favorece a
prevenir la ansiedad, la realidad aumentada permite introducir en el
entorno habitual de la persona estimulos intensamente temidos, en
tiempo real, complementando la realidad en vez de remplazarla como
supone la realidad virtual.

(Puerta, 2016) el curioso fendmeno que se ha desarrollado a
raiz del juego paradispositivos moéviles Pokémon Go y sus millones
de fans, es una prueba de cémo puede llegar a inundar y guiar la
tecnologia nuestra cotidianidad.

Segun: (Alexs, 2013)” Estamos inmersos en larealidad de una
forma sensorial, pero la mente estad poblada de simbolos, y su
conjuncion nos permite realizar una gran variedad de tareas, desde
la identificacion perceptual de las impresiones sensoriales, a la

toma de decisiones, comprensién o resolucion de problemas. Se
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trata de procesos que, en su mayoria, se realizan de forma
inconsciente y con un componente emocional.”, esta aseveracion
nos indica que nuestro cerebro almacena una gran cantidad de
informacion imaginaria gracias a ellos podemos realizar tareas y poder
identificar objetos que ya hemos visto.

Las emociones acomparfan al ser humano en el camino de toda
la vida, van matizando cada escenario que se vive y cada pensamiento
gue se va experimentando, no siempre la realidad se desarrolla en un
plano fisico. La experiencia onirica, por ejemplo, guarda una clara
relacion e influencia con la experiencia consciente. En la interpretacion
de los suefios, considerada como la obra maestra de Freud el
psicoanalista valora que los suefios no son una serie de experiencias sin

sentido.

Fundamentacion Socioldgica

La tecnologia cada vez crece mas y tiene muchos cambios,
actualmente nivel sociolégico la sociedad esta poseyendo cambios con
la realidad aumentada, los cambios son muy notorios tanto en la
educacidn, tecnologia y en el entorno que nos rodea, en la educacion se
puede observar que se puede estudiar a distancia las paginas virtuales
gue nos admiten interactuar con los instructores y nos ayudan a recibir
clases desde nuestros hogares por medio de aulas virtuales accesibles
de horarios. La tecnologia con teléfonos celulares de ultima generacion,
nos permiten poder obtener recursos tecnolégicos mas avanzados y
poder introducirnos en un mundo de imagenes virtuales y alterar
nuestros sentidos gracias a la realidad aumentad.

Segun los estudios psicologico: (Vargas, 2011) dice que” Una
tecnologia que va a permitir una mejor percepciéon e interaccion con el
mundo real, previendo al usuario vias que lo llevaran a un entorno Real
aumentado con informacion adicional que el computador brinda. Esta

tecnologia va a tener un impacto en la sociedad ya que le permitira a la
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persona ampliar sus campos de conocimiento a causa de la introduccién
de ésta en nuevas areas de aplicacidon”, esto explica de manera mas
amplia sobre sobre el impacto que la realidad aumenta va generar sobre
la sociedad que le permitirA ampliar su campo de conocimiento
tecnolégico introduciéndolo en diferentes areas de aplicacion.

Segun (JUCARIZALA, 2012) esta técnica es de gran utilidad
para movernos en este mercado que cada dia crece mas ademas
nos ofrece multiples opciones de uso de estatécnicaparapublicitar

marcas y llevar la publicidad a niveles jamas vistos.

Fundamentacion Tecnolbgica

Hoy en dia las marcas tienen infinidad de formas de promocionar
un producto, una de estas maneras es con la realidad aumentada (RA),
este es un término en el cual se utiliza un espacio real interactuando con
elementos virtuales creando la sensacion de estar interactuando en
tiempo real, recreando situaciones, espacios, personajes y hasta
elementos reales e irreales que dejaron de existir. Esta es la gran
diferencia con la realidad virtual ya que la (RA) no sustituye una realidad

fisica

Las personas cada vez buscan en obtener nuevas emociones,
experiencias que alteren sus sentidos, es cuando la realidad aumentada
toma su lugar protagénico en este mundo tecnoldgico, la realidad
aumentada suena como algo futurista que solo se lo puede observar en
ciencia ficcion. Pero la realidad es otra, gracias al avance tecnolégico en
nuestra actualidad la realidad aumentada existe pero todavia no se la ha
difundido pero poco a poco sera una tecnologia muy usada en diferentes
ambitos.

Algunos estudios de marcado que han hecho investigadores

sefalan que esta tecnologia va tardar un promedio de 5 a 10 afios en
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ser accesible a nivel global pero la demanda de la realidad aumentada
se podria apresurar e inducir a las empresas y universidades gestionar
proyectos de esta magnitud en futuro no muy lejanos.

El uso de realidad aumenta genera muchos beneficios, sobre
todo cuando se lo vincula con los teléfonos maoviles ya que podemos
observar contenido de realidad virtual en la pantalla de nuestros
celulares, sorprendiendo al usuario y ganando el interés y motivacion por
realizar el ejercicio. En la parte de interaccibn se puede introducir
modelos 3D, personajes animados, autos, escenarios que se adaptan al
mundo real, videos, graficos entre otras, todo esto en fusion con el
mundo real.

De acuerdo al sitio Web: (Ortega, 2011) “La tecnologia nos
permite visualizar e interactuar de una forma novedosa que
debemos saber explotar. En todo caso siempre sirve para
sorprender y es aconsejable cuando nos referimos a objetos reales
con los que tenemos que interactuar y de los que podemos tener
un ejemplar real en nuestras manos”.

Segun el autor de este comentario explica, que la mejor manera
de poder aplicar la realidad aumenta es cuando hay una interaccién de
objetos reales con el objeto virtual creando una experiencia unica y
distinta.

La realidad aumenta y la realidad virtual son muy diferentes de
cuerdo ha (Prof. Sergi Jorda, 2004) -La realidad virtual permite la
inmersién del usuario en un mundo artificial que sustituye
completamente al mundo real del usuario. -La realidad aumentada
mantiene el mundo real del usuario.

(JUCARIZALA, 2012)esta técnica es de gran utilidad para
movernos en este mercado que cada dia crece mas ademas nos ofrece
multiples opciones de uso de esta técnica para publicitar marcas y llevar
la publicidad a niveles jamas vistos, la (RA) nos abre las puertas a
mostrar las cosas nunca antes vistas en tiempo real gracias a esta

tecnologia tanto nosotros los publicistas
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(Heras Lara & Villarreal Benitez, 2007) la Realidad Aumentada,
gue es una estrategia tecnoldgica poco conociday usada, debido a
gue para su uso es necesario integrar varias tecnologias, lo cual se
ha hecho através de dispositivos especializados (lentes de realidad
aumentada, que incluyen como base un sistema de captura de
video y uno de proyeccion, los cuales son integrados por software

en una computadora equipada con hardware gréfico).

Fundamentacion Legal
Constitucion De La Republica Del Ecuador 2008
Titulo Il
Derechos
Seccién cuarta
Culturay ciencia
Art. 21.- Las personas tienen derecho a construir y mantener su propia
identidad cultural, a decidir sobre su pertenencia a una o0 varias
comunidades culturales y a expresar dichas elecciones; a la libertad
estética; a conocer la memoria historica de sus culturas y a acceder a su
patrimonio cultural; a difundir sus propias expresiones culturales y tener
acceso a expresiones culturales diversas.
No se podrd invocar la cultura cuando se atente contra los derechos

reconocidos en la Constitucion.

Concordancias: Cédigo De La Nifiez Y Adolescencia, Arts. 34, 44, 249
Seccion quinta
Educacidn
Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio

de intereses individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal,
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permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna y la
obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su equivalente.

Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y
participar en una sociedad que aprende. El Estado promovera el didlogo
intercultural en sus multiples dimensiones.

El aprendizaje se desarrollara de forma escolarizada y no escolarizada. La
educacion publica sera universal y laica en todos sus niveles, y gratuita
hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive.

Concordancias: Ley Organica De Educacion Superior, Arts. 2, 5, 8, 11, 80
Caddigo De La Nifiez Y Adolescencia, Arts. 37

Titulo VII
Régimen Del Buen Vivir
Seccion primera

Educacion
Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el
desarrollo de capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la
poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la generacién y utilizacién de
conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra como
centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinamica,
incluyente, eficaz y eficiente. El sistema nacional de educacién integrara
una vision intercultural acorde con la diversidad geogréfica, cultural y
linglistica del pais, y el respeto a los derechos de las comunidades,

pueblos y nacionalidades.
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Concordancias: Cédigo De La Nifiez Y Adolescencia, Arts. 44
Seccion octava

Ciencia, tecnologia, innovacién y saberes ancestrales

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, innovacion y saberes
ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las

culturas y la soberania, tendra como finalidad:

1. Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnolégicos.

2. Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

3. Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y

contribuyan a la realizacion del buen vivir.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Disefio de la Investigacion

El siguiente trabajo de investigacion se lo ha realizado bajo el
paradigma del método cualitativo con enfoque inductivo y deductivo,
empirico y experimental, se aplicaron herramientas de investigacion
como la observacion directa ya que el investigador hizo las labores de
campo con el objetivo de poder tener una vision mas amplia de la

problemética que sucede en el lugar y encontrar la solucién accesible.

El proceso de investigacion fue posible, ya que se planted
equiparar las caracteristicas que tiene la probleméatica en sobre el
nuevas formas estratégicas de realizar campafas de publicidad que
tenga impacto en el consumidor en la empresa D"Mujeres S.A de la
ciudad de Guayaquil creando una ventaja con la competencia en sus
campafas graficas publicitarias aplicando la tecnologia de la realidad
aumentada.

Se plateo una propuesta para la problematica existente,
implementar nuevas tecnologias novedosas y de alto impacto visual al
consumidor y generar expectativa en la marca, gracias a la realidad
aumenta he implementarla en las campafias graficas que realizan en sus
diferentes marcas.

Se ha utilizado como propuesta la realidad aumentada como
recurso publicitario ya es una tecnologia que permite alterar nuestro
sentido ya sean estos los oidos o la vista, es una mezcla de lo virtual con
lo real y se pude utilizar en varios dispositivos dese computadoras hasta
llegar a los teléfonos celulares, la realidad aumenta no es una tecnologia
futurista o de ciencia ficcion, no se necesita ser un experto para poder

realizar realidad aumentada.
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Modalidad de la Investigacion

Para realizar esta investigacion se procedié a utilizar diferentes
técnicas y herramientas que facilitaron la labor investigativa, como por
ejemplo:

e Fichas de observacion

e Encuesta

e Entrevista a experto

Lo que permitié al investigador poder tener una vision mas amplia
de la problematica que se esta tratando, asi poder llegar a una posible
solucion.

Meétodo Inductivo y Deductivo: Este método de investigacion se
lo empleo a partir de sucesos, hechos y resefias, fundamentalmente en
el andlisis para poder llegar asi a un desenlace de caracter general.

Método Experimental: Este método de investigacidon que se
aplica en el proyecto nos permite manipular las variables y asi poder
analizar los cambios que se va a realizar en el individuo todo esto se
fundamenta en la informacion recopilada con la que se haya habituado
para poder observar la probleméatica y dar una posible solucion.

Método Empirico: Con este método de investigacion vamos
analizar como se va desenvolver las personas que pueden interactuar
con el recurso de publicidad que va utilizar la empresa D" Mujeres en sus

futuras campanas de publicidad aplicando la realidad aumentada.

Tipos de Investigacion

Se puede emplear diferentes tipos de investigacion a la hora de
realizar un proyecto de titulacion, pero hemos escogidos como son:
Documental, cientifica, explicativa, método deductivo e inductivo, a
continuacion detallaremos el contenido de cada tipo de investigacion y
porque fue empleada.

Investigacion Cientifica: EI motivo por el cual hemos empleado

este tipo de investigacion en el presente proyecto, es para tener una
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visibn mas amplia del panorama y la problemética la cual vamos a
estudiar y nos permite tener un contacto directo con la realidad para asi
conocerla mejor. Por ese motivo vamos a generar nuevas teorias y dar
una posible solucion a la problemética.

Investigacion Documental: la investigacion documental ayuda
en el proceso del proyecto a poder consultar en bibliotecas que se
encuentra en la web, articulos web. Toda la informacion recopilada en
las diferentes fuentes nos ayuda a obtener un enfoque méas amplio de la
problematica investigada.

Investigacion Explicativa: ElI motivo por el cual se aplicé este
tipo de investigacion en el proyecto para poder tener una un panorama
amplio de la problemética que estamos estudiando y poder ampliar la
vision de la investigacion descriptiva y poder ligarla también en la

exploraria, asi explicar con fundamentos el porqué de la problematica.

Técnicas de Investigacion
Para poder elaborar este proyecto se necesitd seleccionar la
informacion, y por este motivo se utiliza técnicas primarias y secundarias y

empleando también la técnicas de investigacion cientifica.

Primaria:

Se utilizé la encuesta como una técnica de investigacion empleada con 10
items de preguntas, las cuales estan ligadas a la escala de Likert para asi
poder recopilar la informacidon necesaria para poder determinar la
aprobacion  del proyecto en la comunidad consumidora de los locales

D"Mujeres Beauty Market de la ciudad de Guayaquil.

Encuestas.- Es uno de los instrumentos de investigacion que nos ayudara
a obtener una nocion de la problematica tratada a través de la poblacion
encuestada, utilizando la escala de Likert se puede detectar ideas a traves
de preguntas especificas que den una solucién a la problematica tratada,

estas encuestas seran dirigidas a la poblacion del centro de Guayaquil para
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asi indagar cuales son los conocimientos acerca de la realidad aumentada
como recurso publicitario , haciendo un formulario de 10 items el mismo
gue sus respuestas nos ayudara a tomar medidas a futuro que pueda
realizar un cambio con esta problematica.

Secundaria

Las técnicas de investigacion secundarias aplicadas en este proyecto estan
relacionadas con la bibliografia que se ha utilizado y recopilado, esta
informacion esta relaciona al tema de investigacion a través de articulos,
revistas sitios web, libros digitales entre otros y tomando en consideracion

el estudio hecho por otros investigadores.

Poblacion y Muestra

Poblacién

(Lopez, 2004) “Es el conjunto de personas u objetos de los que
se desea conocer algo en una investigacion”.

La palabra poblacion va dirigida al ser humano y se lo administra
por medio de calculos estadisticos y documentos oficiales y esta cefido
por el nimero de persona que nacen y mueren.

En este proyecto de investigacion el universo de los elementos
gue se estudiaran las cuales concilian una cadena de caracteristicas que
nos ayudaran con factibilidad a los procesos de informacién de la
investigacion. En este punto la poblacion que estudiaremos la parte
céntrica de la ciudad de Guayaquil, en esta problemética tenemos una
poblacion finita que se la representa en el siguiente cuadro demostrativo.

Dentro del régimen de investigacion se habla sobre las personas
gue se presentan en la facultan para ser objeto de estudio y poder
obtener resultados concretos y certeros, tal como se puede observar, en
este asunto son 70 personas escogidas aleatoriamente y 30 personal

administrativo de la empresa que dan un total de 100 personas.

26



Cuadro N° 2
Poblacion de estudio

No° Estratos Poblacién %

Profesionales de la

1 65 28.26%
empresa

2 Consumidores 165 71.74%
Total 230 100%

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Gréafico N° 1
Poblacion de estudio.

M Profesionales de la
empresa

m Consumidores

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Muestra
(L6pez, 2004) “Es un subconjunto o parte del universo o poblacion

en que se llevara a cabo la investigacion. Hay procedimientos para
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obtener lacantidad delos componentes de la muestracomo férmulas,
l6gica y otros que se vera mas adelante. La muestra es una parte

representativa de la poblacion”.

La muestra de esta investigacion esta estratificada en dos partes;
el primero enfocado al sector que consume el producto y la segunda
estratificacion corresponde a las personas que laboran en la empresa
guienes tienen contacto directo con las marcas publicitarias, a
continuacion se presenta el tamafio de muestra que corresponden a las

unidades de analisis utilizadas en el presente estudio.

El total de empleados a encuestar son 30 tomados de una poblacion de
un total de 65 empleados que cuenta la empresa

Tamafio de muestra

n = Tamarfo de la muestra

N = Poblacién

(e)?= Error permitido al cuadrado= (0,05)

N

T @2(N-1D+1

B 165

"= 005)2(230— 1D + 1
n = 99.8
n=100

n

La poblacién ha sido tomada de acuerdo al promedio semanal del total
de clientes atendidos durante el segundo semestre del 2017.

Cuadro N° 3

Muestra de la poblacién de estudio.

N° Estratos Poblacién | Muestra Tipo de Muestra
1 Clientes 165 70 Muestreo no probabilistico
2 Empleados 65 30 Muestreo no probabilistico

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

28



Instrumento de la investigacion
Encuesta

El instrumento empleado en el proyecto de investigacion es la
encuesta el cual se disefié un cuestionario con varias preguntas
cerradas implementando la escala de Likert, para que la persona
encuestada o estudiada marque con una (x) las respuestas segun su
criterio bajo la siguiente escala
=Totalmente de Acuerdo
= De Acuerdo
= Ni de Acuerdo, Ni en Desacuerdo

=En desacuerdo

aa b~ W N

=Totalmente en desacuerdo

Entrevista:

Este instrumento de investigacién como lo es la entrevista es
muy utilizado a la hora de obtener informacion, se realiz6 una
entrevista a un profesional del medio publicitario graduado en sistemas
multimedia y con experiencia graficas realizando un cuestionario de
preguntas que ayudaran y aportaran a la hora de obtener informacion

sobre la realidad aumenta.
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ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
Encuesta realizada Hombres y mujeres, edad de 20 a 30 afios y sacar
conclusiones sobre el conocimiento que la sociedad guayaquilefia
tiene sobre la Realidad Aumentada como recurso publicitario.

PROCESAMIENTO Y ANALISIS
Pregunta N°1

¢ Sabe usted que la realidad Aumenta persuade los sentidos?

Cuadro N°4
Persuade los sentidos

Totalmente de acuerdo 28
De acuerdo 32
Ni acuerdo ni en desacuerdo 8
En desacuerdo 24
Totalmente desacuerdo 8

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Gréafico N°2

® Totalmente de acuerdo

¥ De acuerdo

Ni acuerdo ni en desacuerdo

M En desacuerdo

M Totalmente desacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Analisis e interpretacion: los resultados arrojan que entre totalmente de
acuerdo y de acuerdo superan mas de la mitad, seis de cada diez personas
coinciden en que la realidad aumentada persuade los sentidos, tras que en

desacuerdo se encuentran la tercera parte.
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Pregunta N°2

¢ Sabe usted que realidad aumentay realidad virtual no es lo mismo?

Cuadro N°5
Comparacion de tecnologias

Totalmente de acuerdo 20
De acuerdo 40
Ni acuerdo ni en desacuerdo 24
En desacuerdo 8
Totalmente desacuerdo 8

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°3

M Totalmente@eGcuerdo

W Del@cuerdo
NiGcuerdomi@®n@lesacuerdo

® En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: los resultados demuestran que totalmente de
acuerdo y de acuerdo superan con mas de la mitad del valor a los otros
resultados, un alto porcentaje de los encuestados reconocen que hay
diferencias entre la realidad aumentada y realidad virtual por lo que en el
momento de plantear la propuesta se reconozca la realidad aumentada en

piezas publicitarias.
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Pregunta N°3

¢Utilizaria una aplicacion en tu movil para poder observar la realidad
aumentada?

Cuadro N°6
Observar nuevas tecnologias
Totalmente de acuerdo 64
De acuerdo 12
Ni acuerdo ni en desacuerdo 20
En desacuerdo 4
Totalmente desacuerdo 0

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Gréafico N°4

4% 0%

M Totalmente@eBcuerdo

M Defcuerdo

NiGcuerdomiEn@lesacuerdo

® En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: el resultado dado en esta pregunta demuestra
gue totalmente de acuerdo y de acuerdo superan siete a diez a los otros
resultados, con un medio porcentaje de dos ni acuerdo ni en desacuerdo
con el minimo en desacuerdo, generando una aceptacion positiva en la
sociedad.
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Pregunta N°4

¢,Cree usted que si no se realiza publicidad novedosa no se vende el
producto?

Cuadro N°7
Publicidad novedosa

Totalmente de acuerdo 28
De acuerdo 20
Ni acuerdo ni en desacuerdo 28
En desacuerdo 12
Totalmente desacuerdo 12

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°5

M Totalmente@ecuerdo

B Def@cuerdo

NiGcuerdomiEn@lesacuerdo

™ En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: el resultado obtenido en esta pregunta
demuestra que totalmente de acuerdo y de acuerdo con un porcentaje de
cuatro a diez siendo menos de la mitad y la otra parte que es ni acuerdo ni
en desacuerdo, en desacuerdo totalmente desacuerdo es el porcentaje

mas alto siento este seis a cinco.
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Pregunta N°5

¢Usted participaria con su celular para poder observar la realidad
aumentada?

Cuadro N°8
Observacioén de realidad aumentada
Totalmente de acuerdo 48
De acuerdo 20
Ni acuerdo ni en desacuerdo 12
En desacuerdo 20
Totalmente desacuerdo 0

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°6

M Totalmente@eGcuerdo

M Del@cuerdo

Nicuerdomi@E®n@esacuerdo

® EnRlesacuerdo

B Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: se puede observar como resultado de esta
encuesta que las personas les intriga y les interesa participar en nuevas
tecnologias, asi interactuando con sus teléfonos moviles ya que tendran

una experiencia unica.
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Pregunta N°6

¢,Cree usted que larealidad aumenta sea algo de impacto en la
publicidad de productos?

Cuadro N°9
Impacto en la publicidad de producto
Totalmente de acuerdo 44
De acuerdo 16
Ni acuerdo ni en desacuerdo 24
En desacuerdo 16
Totalmente desacuerdo 0
TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°7

M Totalmente@eRacuerdo

M Def@cuerdo

24% NicuerdoBi®n@esacuerdo
= En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: llegando a la conclusion he interpretacion en
esta pregunta se demuestra que las personas si creen que los recursos
tecnolégicos inmersos en la publicidad seran de mucho beneficio a la hora
de crear camparfas graficas novedosas y que el usuario tenga nuevas

experiencias publicitarias.
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Pregunta N°7

¢,Cree usted que larealidad aumentada genera un posicionamiento
de marca?
Cuadro N°10
Posicionamiento de marca

Totalmente de acuerdo 32
De acuerdo 12
Ni acuerdo ni en desacuerdo 24
En desacuerdo 12
Totalmente desacuerdo 20

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Gréafico N°8

M Totalmente@eEcuerdo

W Defcuerdo
NiGcuerdomi®n®esacuerdo

® En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretaciéon: segun el estudio realizado se determina que
las personas responden positivamente con la tecnologia de realidad
aumenta, creen que introducir nuevas tecnologias en la publicidad como lo
es la realidad aumenta va generar un que el consumidor final sea

persuadido y llegue a posicionamiento de marca.

36



Pregunta N°8

¢,Cree usted que hay marcas o empresa que utiliza la realidad
aumenta como recurso publicitario?

Cuadro N°11
Realidad aumentada como recurso de publicidad

Totalmente de acuerdo 12
De acuerdo 12
Ni acuerdo ni en desacuerdo 20
En desacuerdo 20
Totalmente desacuerdo 36

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Gréafico N°9

M Totalmente@efcuerdo

M Def@cuerdo

NiGacuerdomin@esacuerdo

H En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Analisis e interpretacion: se puede observar como resultado de las
encuestas, que las personas no conocen empresas que utilizan realidad
aumentada como un recurso publicitario no han tenido esa experiencia
tecnoldgica.
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Pregunta N°9
¢Cree usted que larealidad aumentada es de facil acceso?

Cuadro N°12
Facil acceso alarealidad aumenta

Totalmente de acuerdo 8
De acuerdo 10
Ni acuerdo ni en desacuerdo 30
En desacuerdo 24
Totalmente desacuerdo 28
TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°10

M Totalmente de acuerdo
M De acuerdo

Ni acuerdo ni en desacuerdo
B En desacuerdo

M Totalmente desacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacidn: segun el estudio hecho en este punto, podemos

observar que la sociedad piensa que la realidad aumenta no es de facil

acceso, por el motivo que no tiene contacto comuln con esta tecnologia.
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Pregunta N°10

¢,Cree usted que larealidad aumentada puede ser utilizada
simplemente con su celular?
Cuadro N°13
Utilizar la realidad aumentada con el celular

Totalmente de acuerdo 28
De acuerdo 20
Ni acuerdo ni en desacuerdo 12
En desacuerdo 16
Totalmente desacuerdo 24

TOTAL 100

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Grafico N°11

M Totalmente@eRcuerdo

M Del@cuerdo
NiEcuerdomiRnlesacuerdo

H En@lesacuerdo

M Totalmente@esacuerdo

Fuente: Centro de Guayaquil
Elaborado por: Dario Rivadeneira

Andlisis e interpretacion: El porcentaje mas alto de las personas
encuestas arroja como resultado que las personas creen que si se puede
utilizar la realidad aumentada con sus teléfonos méviles, ya que han tenido
un preambulo de como funciona la realidad aumentada con juegos y

aplicaciones y se usaba por medio de los teléfonos celulares.
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CAPITULO IV

FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA

Titulo de la propuesta
Aplicacion de la realidad aumentada como recurso publicitario en la

empresa D"Mujeres s.a. de la ciudad de Guayaquil.

Justificacion

La realidad aumenta es una tecnologia de que se esta
popularizando en nuestro medio con las nuevas formas de utilizarlo,
creando una experiencia Unica y realista, no es necesario ser un experto
para poder ejecutar una aplicacion de realidad aumentada solo se
necesita nuestros teléfonos celulares. La realidad aumenta nos sirve de
mucho en el mundo de la publicidad y el disefio ya que se va generar un
impacto de marca con algo novedoso que se puede interactuar.

En la actualidad la tecnologia avanza cada dia mas, a pasos
acelerados llegando a ser accesible y acostumbrando a las personas a
las nuevas tendencias tecnoldgicas que se van generando, la publicidad
asi mismo busca en crear cosas innovadoras y creativas con las ayuda
de las nuevas tecnologias, por este motivo se ha utilizado en este
proyecto las nuevas tendencias tecnoldgicas como lo es la realidad
aumenta, esta tecnologia trata de alterar los sentidos del usurario para
asi tener un mejor impacto en la publicidad de las marcas. Se quiere
lograr que en las futuras campafas de publicidad se pueda tener un
mejor impacto visual utilizando como estrategia publicitaria la realidad
aumentada, esta puede ser utilizada en cualquier dispositivo ya sea este
smarthopones y tablts para asi tener una experiencia que altera los

sentidos.
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Fundamentacion de la Propuesta

La realidad aumentad es un tipo de tecnologia novedosa que a
través de una herramienta tecnologia como lo es un Smartphone puede
combinar la realidad con lo virtual, haciendo este tipo de tecnologia ser
novedosa he impactante a la hora de generar publicidad o vender una
idea.

La realidad aumenta es una herramienta que es utilizada por
algunas empresas en otros paises a la hora de realizar campafias de
publicidad novedosa y creativa, para asi poder generar una expectativa
y posicionamientos en los productos, ya que es algo novedoso y creativo
persuadiendo la mente del consumidor.

De acuerdo a las diferentes investigaciones que se ha realizado
en este proyecto puntualmente la observacion de campo, ha dado como
resultado que el departamento de marketing y publicidad, esta
realizando bien su trabajo, pero se busca aplicar nuevas tendencias
publicitarias y las formas de poder vender ideas a los futuros clientes asi
poder generar un alto impacto en el mercado y generar un
posicionamiento en las diferentes marcas en la mente del consumidor

final.

Objetivos de la Propuesta

Objetivo General

Aplicar La Realidad Aumentada Como Recurso Publicitario En La Empresa
D"Mujeres S.A. De La Ciudad De Guayaquil

Objetivos Especificos
¢ Identificar las causas y consecuencias por el cual no se ha generado

la realidad aumentada como estrategia publicitaria.
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e Analizar cuales son los factores que inciden que la realidad
aumentada no se la haya aplicado en una estrategia publicitaria.

e Evaluar los antecedentes tecnoldgicos que ha tenido la empresa
D Mujeres S.A.

e Aplicar una campana publicitaria utilizando la realidad aumentada en

la empresa D"Mujeres de la ciudad de Guayaquil.

Importancia

Con este proyecto se busca impulsar las nuevas tecnologias a
través de la realidad aumentada y asi crear un cambio en las estrategias
de publicidad y los materiales graficos que se empleen para las
diferentes marcas tenga ese valor agregado que generara un
posicionamiento en las marcas y ser cada vez mas competitivo con la
competencia .

Gracias a las investigaciones que se han hecho en el proyecto
hemos visto que la realidad aumentada es una herramienta novedosa en
las marcas a la hora de generar publicidad. Las diferentes marcas
multinacionales han aplicado esta herramienta creando una mayor
fuerza de venta en sus productos siendo cada vez mas competitivos y

con la estrategia publicitaria por medio de la realidad aumentada.

Ubicacién sectorial y fisica

Iglesia de
los Mormones

C

s
O Mercado

— Caraguay

Fuente: Dario Rivadeneira

Elaborado por: Dario Rivadeneira
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Se puede observar que el lugar de la investigacion se encuentra la provincia
del Guayas, en el cantdbn Guayaquil en las calle nuemero:1000 y Granl.

Robles, junto al Mercado Caraguay

Factibilidad de la Propuesta

La factibilidad de este proyecto tiene un alto grado que pueda ser
aplicada, se utilizara tecnologia novedosa en las diferentes campafias
graficas que va realizar la empresa como recurso tecnoldgico la realidad
aumenta, los consumidores o el publico en general puedan interactuar
con modelados 3D videos o imagenes implantadas en la realidad
aumentada. Este recurso publicitario como lo es la realidad aumenta
sera algo novedoso en el mercado actual, son pocas las empresas a
nivel de ecuador que utilizan este medio de tecnologia para realizar sus
diferentes campafas graficas asi generando un posicionamiento en la

mente del consumidor final.

Presupuesto de la Propuesta
La aplicacion AUGMENT tiene un valor $300 dolares anuales
El sotware CINEMA 4D tiene un valor de la licencia de 900 dolares por 6

meses

Alcances

El alcance de la propuesta del proyecto dar a conocer que la realidad
aumentada se puede utilizar como recurso publicitario, para la empresa
serd una excelente forma de hacer interactuar a los clientes con
experiencias de realidad aumentada, poder comercializar los productos de
las diferentes marcas que vende la empresa de una manera innovadora y

tecnoldgica, asi generando una ventaja sobre la competencia.
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Se desea captar la atencién del grupo objetivo al cual va dirigido el producto
gue se ofrece generando campafas de publicidad interactivas, para poder
tener una experiencia mas enriguecedora se colocan objetos en 3D, y
gracias a esta estrategia de publicidad utilizando como recurso tecnolégico
la realidad aumenta se tendra una mejor percepcion de las marcas y
reconociendo los productos otro alcance que se tendra es el del publico
joven generando asi un mayor impacto en ventas. La realidad aumenta es
la tecnologia del momento que se puede implementar en las diferentes
estrategias de publicidad de la empresa como recurso tecnolégico asi
generando un alto impacto en la demanda de los productos y una buena

imagen.

Descripcién de la Propuesta

La propuesta que se va realizar es una campafia grafica que maneja la
empresa D,Mujeres S.A implementado la tecnologia de la realidad
aumenta, en volantes, dipticos, tripticos o rompe traficos para genera un
alto impacto en las diferentes marcas que se va publicitar, utilizando
elementos de 3D para obtener una experiencia diferente elaborado en el
programa o software Cinema 4D en el cual se puede modelar los objetos
utilizando marcadores y bases de datos donde estar almacenado el objeto.

Descripcién del Usuario o Beneficiario

Los beneficiarios de esta propuesta es la empresa D"Mujeres S.A es la
encargada de crear publicidad a sus diferentes marcas, creando estrategias
de mercado y realizando estudios de mercado para asi poder tener una
vision mas amplia de su competencias directa. La empresa D"Mujeres tiene
33 marcas sean estas de representacion o marcas propias las marcas de
representacion tenemos marcas como Kativa, Rolda, Euricocap, Duo, Eti,
Colorplus, Gena, Andrea, Wizzy, Dawa, Lisap, China Glaze, Andis,
Titania, Bmt, Granbell, Ezflow, Derby y las marcas propias de la empresa:

Sweet Butterfly, Sileti, Maxe, Xclip, Xtrend, Satine, Zzam, Sweet
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Fantasy, Xbrush, Acie. La empresa D Mujeres es la primera beneficiaria
del proyecto que se quiere implantar en las marcas utilizandolo como un
recurso publicitario la realidad aumenta, a través de esta tecnologia se va
crear experiencias que el usuario o cliente no se olvidara, por lo tanto las
marcas se posesionaran en la mente del consumidor y puedan recordarla
los anuncios o cualquier estrategia de publicidad que se utilice.

Otro beneficio que se obtendra con este proyecto es ser diferente a la
competencia, utilizando estrategia novedosa que van a captar la atencion
del cliente y reconocera la marca por cierto tipo de caracteristica que se
aplicado. La realidad aumenta brindara una personalidad dinamica e
innovadora a la marca, al crear R.A se podra interactuar con el usuario y
divertir y esto sera un punto muy importante para la empresa.

El otro beneficiario serd el cliente final que podra tener una experiencia
sensorial, ya que la realidad aumenta persuade los sentidos de la persona
ya sea este la vista o el oido, pudiendo interactuar con los elementos que

se modelan en 3D o videos realizados en programas de edicion.

MISION
Contribuir con diferentes estrategias publicitarias para las campafas
graficas con la participacion de los recursos tecnolégicos que estan en

tendencia actualmente.

VISION

Ser conocidos a nivel nacional por ser una de la empresa que utiliza la
realidad aumentada como estrategia de publicidad para sus marcas.
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Etapas

Ne

Actividad

Recolectar la informacién sobre el tema
de la realdiad aumentada

Clasificar y depurar la informacién recolectada

Obersarvar tutoriales para ver como sera la manera mas
factible de realizar realidad aumentada

15 de diciembre

Instalar los programas que se utilizaran
en el proceso de realizar realidad aumentada

16 de diciembre

17 de diciembre

18 de diciembre

19 de diciembre

20 de diciembre

21 de diciembre

22 de diciembre

23 de diciembre

26 de diciembre

28 de diciembre

29 de diciembre

30 de diciembre

2 de enero

Creacion de las volante delas marca para implementar
realdiad aumentada

busqueda de referencia y tipografias

busqueda de referencia y tipografias

Seleccion tipografias

Edicion y retoques de fotograias en Adobe Photoshop

10

Diagramacion del material publicitario

11

creacién y modelados de objetos en 3D

12

Fase de correcién

13

Preuba de impresion




Especificaciones Técnicas

® AUGMENT

Lleve la presencia fisica a las compras online

Sus productos online al alcance de la mano gracias a la realidad aumentada en 3D

MINORISTAS FABRICANTES

En primer lugar debemos crear una cuenta en la pagina que nos va servir como base de
datos, para poder guardar nuestro marcadores y modelados AUGMENT.

rm to drive

dxavier91_@otmail.com

and real time. Create

cam with the most
% Remember me

Introducimos el correo electronico y la clave de usuario que hemos creado.

AUGMENT All models

@ Add model Vivienda 02
.DAE or .08/
compressed (.zip) with textures
and materials
or .STL or .ZAE or .KMZ
Read our 3D guidelines V4

Your model is no longer pending.
You can now edit more options.

Aqui ya podemos subir nuestro modelos y marcadores, esta seccion se puede subir todo
modelado que vamos hacer, compatible con formato DAE. OBJ.



* Name your 3D model : 4
Privacy :

Vivienda Test

* Choose a category :

Architecture 3

Short description

Ingresamos nuestro modelado colocando las especificaciones deseadas

® AUGMENT All models

(® Add model Vivienda 02

DAE or .08/
compressed (.2ip) with textures
and materiols
or .STL or .ZAE or .KMZ

Your model is no longer pending.
You can now edit more options.

Observamos el modelado que hemos introducido.

| Asimilar tracker already exists, | s t another one. |

Select file or drop your tracker here

* Name your custom tracker:

Marcador test

* Image width: t needs to know t

of your 3D mo

21,0 cm v
You can choose to \‘.ISP F:
to a weblink.
[k o: 3D model  URL
Choose a 3D model v

Luego agregamos nuestro marcador para poder introducir nuestro modelado,
lo vinculamos al modelado que deseamos introducirlo con las diferentes
especificaciones.



MENT All trackers

(@ Add tracker Plaiio

images file format accepted:

JPG, JPEG, .BMP, .ENG, .GIF =

Read our tracker guidelines

Podemos observar nuestro marcador el que vamos utilizar en el proceso de
creacion de realidad aumentada.

® AUGMENT

Luego descargamos en nuestro teléfono celular la app. de AUGMENT sera el medio
por el cual podemos ver nuestro modelado ya introducido.

Analizamos nuestro marcador que hemos introducido para poder observar la realidad
aumentada.



Observamos nuestro modelado en realidad aumentada.

/ |

El modelado se proyecta en el Podemos manipular nuestro objeto
teléfono celular en realidad 3D a diferentes escalas.
aumentada.

Rotando el objeto en sus diferentes Creando una interaccion con el
ejes. objeto de realidad aumenta.



Especificaciones de implementacion

Definicion de Términos Relevantes

Comunicacion: es la actividad conciencie que tiene el ser humano de
cambiar informacién entre dos o mas personas.

Cdédigo QR: Un cédigo QR es un codigo de barras bidimensional cuadrada
gue puede almacenar los datos codificados. La mayoria del tiempo los
datos es un enlace a un sitio web (URL).

Estrategia publicitaria: Una estrategia de publicidad es aquel plan de
accion disefiado con la finalidad de ayudar a fomentar la venta de
determinados productos a los futuros compradores.

Marcador: elemento que se utiliza a la hora de realizar realidad
aumentada, este elemento estd en el mundo fisico es impreso donde
almacena toda la informacion que se le introduce este puede ser un
modelado 3D o un audiovisual.

Marketing: es la encargada de las estrategias que van ayudar a la empresa
alcanzar el objetivo, a mejorar la venta del producto.

Modelado 3D: El modelo 3D contiene toda la informacién necesaria para
fabricar y construir la estructura

Posicionamiento: al lugar que ocupa la marca en la mente de los
consumidores respecto el resto de sus competidores

Publicidad: es la encargada de divulgar la informacion a la hora de mostrar
al mundo un producto que se quiere vender.

Realidad aumentada: La realidad aumentada consiste en combinar el
mundo real con el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo
la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion.
Tecnologia: es el conjunto de conocimientos en la cual el ser humano
desarrolla elementos para facilitar la vida humana.

Target: es el elemento que la cdmara va leer a la hora de realizar realidad

aumenta.


http://conceptodefinicion.de/estrategia/

CONCLUSIONES
e La realidad aumentada es importante a la hora de crear
estratégias publicitarias creativas y novedosas, ya que esta traslada al
consumidor a una experiencia unica y diferente causando un impacto de

marca en la persona.

e Gracias a la realidad aumenta podra obtener un
posicionamiento de marca, a través de este medio tecnolégico la
empresa podra crear estrategias de marketing creativas y novedosas

creando experiencias unicas al consumidor.

e Utilizar la realidad aumentada como estrategia publicitaria
sera de un gran impacto a la hora de plasmar la marca en la mente del

consumidor

e Laempresa esta dispuesta a participar en este nuevo reto, el
departamento encargado de las estrategias de publicidad y estudio de

mercado, dese incorporar en sus camparas graficas esta tecnologia.



RECOMENDACIONES
e Incorporar la tecnologia de realidad aumenta como estrategia
de publicidad creativa y novedosa, sera de mucha ayuda a la hora de

posesionar la marca en la mente del consumidor.

e Investigar como implantar la realidad aumentada en sus
campafias gréaficas y que el consumidor pueda captar la estrategia de

publicidad que se hace.

e Se recomienda que se de toda la apertura del caso a esta
nueva tecnologia, recibiendo cursos o seminarios que les hara tener una

visiobn méas amplia del tema de la realidad aumentada.

e Se sugiere utilizar equipos de alta capacidad tanto grafica
como de almacenamiento, a la hora de realizar los trabajos de modelado

y animacién puedan ser desarrollados con éxito.
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UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

FACULTAD DE COMUNICACION SOCIAL

CARRERA DE DISENO GRAFICO

ENCUESTA REALIZADA A LOS Hombres y mujeres, edad de 20 a 30 afios

El sector centro de la ciudad de Guayaquil.

”

CARRERA
© N O
i/ co

TEMA: La realidad aumentada como recurso publicitario en la empresa D" Mujeres S.A.

PROPUESTA: Aplicar la realidad aumentada como recurso publicitario en la empresa
D"Mujeres s.a. de la ciudad de Guayaquil.

Instructivo. - Lea con atencién las preguntas y marque con una X en una de las opciones.
Agradecemos su amable colaboracion.

1.-Totalmente de acuerdo

2.-De acuerdo

3.-Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4.-En desacuerdo

5.-Totalmente en desacuerdo

No. Preguntas 5

1 ¢ Sabe usted como funciona la Realidad Aumenta?
¢Sabe usted la diferencia que hay entre realidad aumenta y

2 realidad virtual?
¢Utilizaria una aplicacion en tu moévil para poder observar

3 la realidad aumentada?

4 ¢,Cree usted que si no se realiza publicidad novedosa no se
vende el producto?

5 ¢Usted participaria con su celular para poder observar la
realidad aumentada?

6 ¢Cree usted que la realidad aumenta sea algo de impacto en la
publicidad de productos?
¢Ha visto alguna vez realidad aumenta?
¢Conoce alguna marca o empresa que utiliza la realidad aumenta
como recurso publicitario?

9 ¢Cree usted que la realidad aumentada es de facil acceso?

10 Cree usted que la realidad aumentada puede ser utilizada
simplemente con su celular?
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Entrevista

Lcdo. En multimedia Reinaldo Samuel Montalvan Lara
Experto en el &rea de multimedia en el &rea del
Disefio Gréafico con 5 afios de experiencia.

1.- ¢Qué es larealidad aumentada?

Se define como la vision de un entorno fisico del mundo real a través de un
dispositivo sea este un Smartphone o una tableta para que se muestre en tiempo real
junto con una capa adicional de elementos virtuales, no se debe confundir la realidad
aumentada con la realidad virtual, la realidad virtual es aquella tecnologia que con un
casco un guante o con lo que se podria utilizar y mostraba una realidad lo que sucedia
en ese momento, por otro lado la realidad aumentada en cambio debe tener una parte
real, es cierto que esa parte real se le superpone elementos multimedia en diferentes
formatos pero no trata de sustituir esa parte fisica de hecho la necesita, en conclusién
la realidad aumentada parte de un fragmento de la realidad bien sea una imagen de un
sonido o de cualquier parte real que debe ser captada a través de un dispositivo movil
a partir de ahi la informacién que nos aporta ese fragmento de la realidad se ve

aumentada
2.- ¢ Es necesario ser un experto en informatica para realizar realidad aumentada?

Para desarrollar actividades de realidad aumentada no es necesario poseer
conocimientos avanzados de informatica, igual que no es necesario conocimientos
avanzados de informatica para utilizar una hoja célculo de Excel o un editor de textos
seran las aplicaciones que se ocupen del trabajo, no se trata por tanto una tecnologia
futurista y al alcance de muy pocos de hecho hoy ya hemos integrado aplicaciones y
acciones de realidad aumentada muchas veces sin ser consciente de ello, llegar a un
destino siendo guiado por google maps, descubrir que canciones estamos escuchando
gracias aplicaciones como Shazam, usar un traductor online a partir del reconociendo

de voz todo ellos es realidad aumentada.
3.- ¢ Qué elementos necesito para realizar realidad aumentada?

El sistema que genera realidad aumentada est4 formado por una camara que
es la que capta el mundo real por lo general se utiliza la camara integrada de nuestro
dispositivo movil, el procesador que es el dispositivo que usamos para realizar todo el
proceso y necesitamos un software especifico esta debe ser en forma de app en
forma de aplicacion que gestione todo el proceso, necesitamos una pantalla en la que

podamos observar la parte real y la superposicion de la realidad aumentada, por lo
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general la aplicacién se ejecuta a través de internet lo que va se necesario
permanecer conectado, el activador que es el elemento del mundo real que una vez
reconocido por nuestro dispositivo y la aplicacién que estamos usando dispara la

informacion virtual asociada
¢ Qué tipos de tecnologia se puede utilizar para realizar realidad aumentada?

Hay muchas formar y tipos de realizar realidad aumentada con varios tipos de
tecnologias pero destaco las siguientes que son las mas usadas, en primer lugar
tenemos los codigo QR que son el nivel mas basico de realidad aumentada pero no
por ella menos efectivo de hecho su sencillez y la manera como esta difundido en el
mundo hoy en di facilita mucho su uso en el ambito educativo, debemos colocar el
cddigo en la parte que deseemos ampliar informacion y cuando lo leemos con la
aplicacion adecuada nos ofrece la informacion deseada, otra tecnologia usada en
realidad aumentada son los marcadores basicamente un marcador es un cédigo algo
mas complejo que el cédigo QR se suele usar para activar una imagen tridimensional
y animarla en el lugar que deseemos, también podemos utilizar un objeto o imagen de
la vida real como activador, otra tecnologia es también utilizar el GPS activados en
nuestros celular para activar realidad aumentada cuando el teléfono detecta que
estamos en el lugar correcto se ejecuta la informacion deseaba desplegando objetos
digitales en el mundo real, y el tipo de realidad aumenta mas avanzado es utilizado

con gafas.
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Expertos en el area del disefio y la Expertos en el area del disefio y la
publicidad, realizan encuesta con el publicidad, realizan encuesta con el
tema realidad aumentada. tema realidad aumentada.

Expertos en el area del disefio y la
publicidad, realizan encuesta con el
tema realidad aumentada.



