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1. Antecedentes

Tabla 1:

Matriz FODA

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

Los productos de lamarca Wasi — Smart tienen acogida
en el mercado local.

Los estudiantes dominan el proceso de construccién de
los productos de la marca Wasi — Smart

Facilidad de operar el dispositivo mediante un teléfono
celular

Facilidad de imprimir la imagen en una tarjeta navidefia
Calidad del producto, ficil de manipular y visualizar
Se puede ingresar informacién adicional en la tarjeta
Soporte téenico

DEBILIDADES

Algunas imdgenes llevan demasiado tiempo en
generarlas

Carencia de software libre para trabajar con realidad
aumentada

Es necesario visualizar la imagen con una cuenta de
facebook

Limitado niimero de imdgenes y personalizacion
Calidad de imagenes y disefios

Acceder a capacitacidn permanente y mejorar ingresos.
Fortalecer el mercado local y apertura a un mercado
nacional.

Gran  aceptacién de  productos
desarrollados por los estudiantes.
Desarrollar productos que permitan utilizar tecnologia
de realidad aumentada

Precio competitivo

Desarrollo de tarjetas para la época navidefia

Las personas pueden adquirir sus tarjetas con diferentes
imdgenes

tecnoldgicos

AMENAZAS
El mercado internacional presenta variedades de tarjetas
a precios competitivos
Falta de informacién a personas sobre realidad
aumentada
Competencia de las empresas que ofrecen servicios
similares :
Tarjetas navidefias mdas coloridas y con imégenes de
mayor resolucién y calidad:
Complejidad para personas que no disponen de
facebook para visualizar Ja realidad aumentada

En el andlisis FODA se presentan oportunidades para seguir en el mercado de desarrollo

de productos tecnolégicos e innovadores, los estudiantes desarrollan sus habilidades y la

ciudadania siempre estd dispuesta a adquirir el producto. La realidad aumentada permite ver

m4s all4 de la imagen en esta caso, solamente imprimiendo una imagen en 2D en una tarjeta.

Es preciso mencionar que la campafia publicitaria a nivel nacional se desarrolla

mediante medios digitales como redes sociales y asi fortalecer Ia empresa. La época navidefia

facilitard la comercializacién y el ser un producto innovador llama mucho la atencién, ademas,

con disefios mas elaborados y con mejor calidad de imagenes se lograria visualizaciones en

realidad aumentada mucho mejores.

Dentro del mercado nacional existen empresas que trabajan con realidad aumentada en

diferentes campos, sin embargo, las tarjetas navidefias con esta herramienta no se la aplica



directamente a las tarjetas navidefias sino a otros campos como la domética, automatizacién,
entre otros.

Es importante indicar que las tarjetas tienen un gran futuro, al mejorar las imégenes,
trabajarlas bajo criterios de personalizacion del cliente y poder viualizar ]a realidad aumentada
solamente con el teléfono celular sin necesidad de tener una cuenta de la red social facebook.
Se pude ampliar la aplicacion de realidad aumentada a otras 4reas de la carrera que serian de
mucha ayuda en el proceso ensefianza — aprendizaje y en el desarrollo de habilidades y destrezas

para los estudiantes.



2. Problematica

GEM es la investigacién més grande del mundo relacionada con el espiritu empresaﬁa]
v se ha realizado de manera ininterrumpida desde 1999. Ha evaluado las caracteristicas,
motivaciones y aspiraciones de cientos de miles de personas de mas de 60 paises. El ultimo
informe presentado por Corea del Sur cubre el 68% de la poblacién y el 86% del PIB mundial.

Segin el Informe Mundial GEM 2017, el 74% de los emprendedores iniciaron su
negocio a través de oportunidades. El GEM publicado en Seul enfatizd que el espiritu
empresarial estd creciendo 2 nivel mundial y que dominan las iniciativas impulsadas por las
oportunidades del mercado, aunque esto refleja las perspectivas de creacién de empleo en todos
los niveles de desarrollo econdmico. El informe sefiala que las economias mas desarrolladas
reportan niveles mds altos de iniciativa empresarial impulsada por oportunidades y tasas mas
altas de innovacién y creacion de empleo. En términos de regiones, el 82% de los
emprendedores en América del Norte encabezaron la lista, seguidos de Europa (75%), Asia y
Oceania (74%). (Universidad de Cantabria, 2018). |

El informe GEM tiene un indicador depnominado tasa de Actividad Emprendedora
Temprana (TEA), la TEA incluye a las personas mayores de edad que tienen negocios en su
fase inicial o que ya estin llevando uno que no sobrepase los 42 meses; se distinguen
emprendedores nacientes, que son quienes no han pagado sueldos ni salarios ain por mas de
tres meses, pero que ya tienen su emprendimiento en marcha; también emprendedores nuevos
que con su emprendimiento han cancelado sueldos y salarios por un periodo mayor a tres meses
y menor a 42. En 2019 Ecuador present6 una TEA de 36,2%, superior a la de 2017 que fue de
29,62%. Esto significa que, en Ecuador, alrededor de 3.6 millones de habitantes estuvieron
involucrados en la puesta en marcha de un negocio. El aumento de la TEA se visualiza mejor a
través de sus componentes: la tasa de emprendedores nacientes en 2019 fue 26,9% y la de
negocios nuevos, 10,8%; mientras que estas tasas en 2017 fueron 21,2 y 9,8, respectivamente,
el cambio en 2019 es debido a que hay mds personas tomando acciones para poner en marcha
un negocio que ain no estd en funcionamiento. Durante el periodo 20 10 - 2019, la TEA ha
venido presentando niveles superiores al 20%. La proporcion tanto de emprendedores nacientes

como nuevos ha incrementado en el 2019, habiendo més emprendedores nacientes que nuevos.




En cambio, la proporcion de negocios establecidos (aquellos que superan los 42 meses)
disminuyd a 14.7%, desde 15.4% en el 2017. (ESPAE, 2020).

En vista de la sitnacién econdmica nacional producida por la pandemia Covid-19 y ala
baja tasa de empleo resulta importante encontrar alternativas que permitan a los futuros
profesionales insertarse en el campo laboral a través del emprendimiento, en la ciudad de Loja
existen instituciones como el Municipio, La cdmara de Emprendimiento e innovacién del
Ecuador que brindan un espacio para dar a conocer una idea a la comunidad, promover y guiar
el emprendimiento, al ofrecer recurso econdmico, logistico y capacitar aquellas personas que
estén dentro de la categoria de emprendedores nacientes y nuevos. Las IES promueven el
emprendimiento en Loja la UTPL, por gjemplo, apoya el desarrolle de nuevos proyectos de sus
estudiantes a través de PRENDHO, considerada como una incubadora de ideas innovadoras.

El ISTS, en concordancia con su visién institucional, estd promoviendo el espiritu
emprendedor en sus estudiantes, se han realizado cinco ejercicios académicos y en cada reto
que representa el desarrolar un proyecto nuevo, estudiantes y docentes mejoran sus
potencialidades y habilidades para comunicar ideas innovadoras, de produccién vy de
comercializacién; esto permite a los estudiantes tener bases para lograr emprender en un futuro
cercano. Las ideas en muchas ocasiones son solamente 1deas, pero cuando una de ellas aterriza
nacen proyectos interesantes que pueden ser llevados a cabo. Con el uso de las tecnologias de
vanguardia y la visidén futurista de la realidad aumentada se puede aprovechar para dar realce y
un valor agregado a la época navidefia.

La tecnologia de realidad aumentada al ofrecer una experiencia visual muy innovadora
ofrece una inigualable oportunidad de mercado, permite al usuario tener acceso a la informacion
de forma segura por medios no convencionales v la gestién del mundo real a través de la
versatilidad de la Internet de las cbsas y las tecnologias diversas de industria 4.0,

Las tarjetas navidefias con tecnologia AR (Augmented Reality) brindan una experiencia
visual y auditiva Gnica, otorgando a las personas la posibilidad de vivir la navidad de una forma
diferente, teniendo en cuenta que es una fecha donde dar al préjimo un presente es un tradiciéon

muy esperada se convierte en el regalo perfecto para los seres queridos.



xna tu Navidad |
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4. Objetivos
Objetivo general

Demostrar que los estudiantes del ISTS estdn en condiciones de producir bienes y
servicios a partir de la formacién humana — académica obtenida en el curriculo oficial,
esto con el fin de comercializar los mismos para dar solucién a los problemas laborales

de su profesién.

Objetivos especificos

¢ Realizar un estudio de mercado de la oferta de tarjetas navidefias en 3D o con realidad
aumentada mediante una encuesta.

e Seleccionar el software para realizar la aplicacién de realidad aumentada mediante
pruebas experimentales.

s Elaborar los disefios de las tarjetas navidefias mediante programas especializados para
impnmir en cada tarjeta.

¢ Desarrollar capacitaciones de emprendimiento, promocién y habilidades de
comercializacion, dirigidas a estudiantes y docentes de la carrera de electrénica,
orientados a llevar a cabo la campafia publicitaria.

¢ Evaluar los resultados obtenidos en la produccion y comercializacién de los

dispositivos.
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5. Marco tedrico

5.1. Realidad aumentada
Actualmente diferentes tecnologias emergentes han tomado fuerza gracias al avance de la web
2.0 v el fuerte impacto de los dispositivos méviles, tal es el caso de tecnologfas emergentes
como la Realidad Aumentada (RA. por sus siglas en inglés), tecnologia que como han puesto de
manifiesto diferentes Informes Horizon (Durall, Gros, Maina, Johnson, & Adams, 2012; Garcia,
Pefial.dpez, Johnson, Smith, Levine, & Haywood, 2010; Johnson, Becker, Gago, Garcia, &
Martin, 2013) tendrén un fuerte nivel de penetracidn en centros educativos y universidades a un
horizonte de 3 a 5 afios.
Con lo descrito en el pamrafo anterior, se puede definir que la RA es la combinacién de
informacién digital e informacién fisica en tiempo real a través de diferentes dispositivos
tecnoldgicos; es decir, consiste en utilizar un conjunto de dispositivos tecnolégicos que afiaden
informacién virtual a la informacién fisica, por tanto, implica afiadir una parte sintética virtual
a lo real (Fundacidn Telefonica, 2011; Garcia et al.,, 2010; Muiioz, 2013), es por tanto, una
tecnologia que permite la interaccién entre el mundo fisico y el mundo real.
Como indican Di Serio, Ibdfiez y Delgado (2013, p. 587), los sistemas de RA se caracterizan
por tres propiedades:

e Combinar objetos reales y virtuales en un entorno real.

e Alineacién de objetos reales y virtuales entre si.

e Ejecutarlos de forma interactiva y en tiempo real.

El objetivo de la RA es enriquecer la informacidn existente en la realidad con informacidn
disponible en los dispositivos tecnoldgicos; es decir, en la realidad aumentada la informacién
reside en el contenido real, y el contenido digital la aumenta y completa. “El concepto de la RA
es combinar lo gque no estd ahi con lo que si existe de forma imperceptible y ofrecer a los

usuarios una representacion mejorada o aumentada del mundo que le rodea™. Cabero, J. &
Barroso, J. (2016)
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5.1.1. Clasificacion

Segiin varios autores (Lens-Fitzgerald, 2009; Fombona, Pascual y Madeira, 2012), se clasifican

diferentes niveles de RA dependiendo del tipo de interactividad:

e NIVEL 0: Cdédigos QR. Son hiperenlaces que nos llevan a espacios Web o nos
proporcionan informacion en forma de texto, sonido, etc.

e NIVEL 1: Realidad aumentada con marcadores. Es el mds usado y utiliza imdgenes
como elemento de enlace para obtener el elemento aumentado.

e NIVEL 2: En este nivel se encuentra la realidad aumentada geolocalizada. El desarrollo
de dispositivos con geolocalizacidn, permite crear una realidad aumentada en una
situacién concreta.

e NIVEL 3: Nivel en el que se encuentra el uso de la realidad aumentada gracias al uso de

dispositivos HDM como las Hololens.

Otro de los niveles que nos encontramos en ¢l estudio de la realidad aumentada es también la
cognicidn aumentada (Schmorrow, Stanney, v Reeves, 2006) que consiste en la creacion de
nuevos modelos de interaceién Humano — Computadora. Esta linea de investigacion se podra
aplicar a personas con problemas de comunicacion, discapacidad o enfermedades degenerativas
como el Alzheimer. Identificamos una serie de patrones y actuaremos mediante las indicaciones

proporcionadas por el dispositivo. De la Horra Villacé, G. Toan (2017)
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6. Investigacién de campo .

6.1 Estudio de Mercado

La investigacién de mercado permitird determinar la demanda actual de los
productos y servicios de la marca “WasiSmart”, conocer las exigencias y necesidades

de los usuarios para las estrategias de venta en el periodo octubre 2021 — febrero.

Para el célculo de la muestra se aplicard la férmula segin (Lind, Marchall, &
Wathen, 2008) que a continuacion se detalla:

Férmula:
N #z2 x P Q
(N —1)+ E?]+(22% P % Q)

n

Datos:

n = Tamafio de la muestra.

N = Poblacién (Loja) 249658

Z= Ni_vel de confianza. 1,96

P = Probabilidad de éxito. 50%

Q = Probabilidad de fracaso. 50%

E = Margen de error.0, 05%
Desarrollo:

_ 249658 * (1,96)% * 0,50 * 0,50
~ (249658 — 1) * (0,05)2] + ((1,96)2+ 0,50 % 0,50 ) )

n

~ 249658 * 3, 8416 * 0,50 * 0,50
™ = 1248657 * 0,0025] + ( 3,8416 # 0,50 # 0,50 )

2397715432
T 621,6425 + 0,9604

n

_239771,5432
"= T622.6029

n = 384
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6.1.1 Técnica a aplicar en la investigacion de campo.

En el desarrollo de la investigacién de campo se utilizara la encuesta permitiendo
determinar las necesidades y comportamiento en usuarios de los productos y servicios de
la marca “Wasi-Smart” obteniendo informacién relevante para su futura produccién y

comercializacion. El miimero de encuestas que se realizd fue solamente de 44.

6.1.2 Puablico Objetivo
El presente proyecto integrador, esta dirigido a la zona 7, a todas las personas que
estén en capacidad de adquirir un bien o un servicio en el semestre octubre 2021 — febrero

2022.

6.1.3 Encuesta
En cuanto al levantamiento de informacidn se propone presentar un modelo de
encuesta que serd aplicado para determinar la aceptacién que tendrdn los productos y

servicios de “Wasi-Smart™.

6.1.4 Andlisis de resultados de la encuesta aplicada

6.1.4.1 Género

Tabla 2

Género de encuestados

Opcién  Frecuencia Porcentaje

Femenino 2 4,50%
Masculino 42 95,50%
30 100,00%
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@ Femenino
@ Masculino

Figura 1: Género de encuestados

La mayoria de personas que han respondido la encuesta son de género
masculino (95,50%), el 4,50% es de género femenino, se nota una diferencia de
42 personas en cuanto al género, solamente los varones se han preocupado de

llenar la encuesta aplicada.

6.1.4.2 Edad

Tabla 3:

Edad de encuestados

Opcidn Frecuencia Porcentaje
12-18 1 2,30%
19-30 36 81,80%

Mas de 31 7 15,90%
80 100,0%

@® 12218 afios
@ 19 a 30 afios
@) 31 en adelante

Figura 2: Edad de encuestados
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Las personas, en su mayoria, estdn en un rango de edad entre 19 y 30
anos, un 15,90% tiene més de 31 anos y el 2,30% expresa tener entre 12y 18
anos, posiblemente porque las personas con poder adquisitivo estan en el rango

con mayor prevalencia.

6.1.4.3 ;Conoce usted qué es la realidad aumentada?

Tabla 4:

Conocimiento de realidad aumentada

Opcidn Frecuencia Porcentaje
SI 41 93,2%
NO 3 6,80%
44 100,0%

® si
® No

il

Figura 3: Conocimiento sobre realidad aumentada

Casi la totalidad de encuestados afirma conocer sobre la realida
aumentada, este resultado es posiblemente debido a que hoy en dia el mundo de
los metaversos y realidades virtuales estan en voga, por tanto la realidad

aumentada trambién ha ganado su espacio entre los encuestados.
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6.1.4.4 Conoce aplicaciones de realidad aumentada, cudntas?

Tabla 5:

Aplicaciones de realidad aumentada que conoce

Opcion Frecuencia Porcentaje
1-2 35 79,5%
3-5 7 15,9%
Mas de 5 2 4,5%
44 100,0%

@® Entre 1-2
®3-5
@ masde5

Figura 4: Aplicaciones de realidad aumentada
La mayoria de personas conocen sobre realidad aumentada, sin embargo
nada mas saben de dos aplicaciones, un 15,9% tiene conocimiento entre 3 y 5
aplicaciones y solamente 2 personas aseguran tener nociones sobre mis de 5
aplicaciones, es probable que confundan el término, por ello el no saber de

aplicaciones potenciales y reales.

6.1.4.5 ;Conoce aplicaciones de realidad aumentada, cuiantas?

Tabla 6:

Deseo de incluir realidad aumentada en tarjeta navideria

Opcioén Frecuencia Porcentaje
SI 41 93.2%
NO 3 6,8%

4o 100,0%
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® si
@ No

P

Figura 5: Desea incluir realidad aumentada en tarjeta navidena

A 41 personas les parece interesante incluir realidad aumentada en una
tarjeta navidena, seguramente esta tecnologia llama su atencién y poder tenerlo
al alcance de su mano les parece una buena idea, mas atin aprovechando la época

navidena.

6.1.4.6 ;Al incluir realidad aumentada en una tarjeta navidefia, ;desea que la

imagen que se proyecta tenga movimiento?

Tabla 7:

Movimiento en realidad aumentada de tarjeta navidenia

Opcién Frecuencia Porcentaje
ST 43 97,7%
NO 1 2,3%
44 100,0%

®si
® No

Figura 6: Desea que la realidad aumentada incluida tenga movimiento
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A una mayoria de personas les atrae el que la realidad aumentada que se
incluya en la tarjeta navidefia tenga movimiento, es innovador observar una

imagen en un plano y de alguna manera vidualizar el movimiento de la misma.

6.1.4.7 ;Qué diseios le gustaria observar mediante realidad aumentada en una

tarjeta navidena?

Tabla &:

Diserios de mayor preferencia en tarjetas naviderias

Opcidén Frecuencia Porcentaje
Fescbre 4 9,09
navideno
Paisaje
ot e 11,36
Naviderio 3 3
Mungcos de 7 15.91
nieve
Forg de 8 18,18
Familia
Papa Noel 4 9,09
Arbol 7 15,91
navideno
Mensaje
personalizado 9 20,45
con audio
44 100,0%
25,00% -
o 18,18% 2034
20,00% ‘ 15,91% ; 15,91%
15,00% 11,36%
9,09% 9,099
10,00% A
0,00% . )
\bi’oe \5&\0 é‘éz 6‘& . .%°€> & &
3 S ¥ ad & S &
Q¥ <~ g & > > o
o & @05, ¥ ) S -
& x4 & < # &
\ ~°Q~
\‘}“,
S
&

Figura 7: Disefios mas opcionados para realidad aumentada
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Las personas prefieren mensajes de audio personalizados (20,25%) y
fotos de familia (18,18%), luego tienen predileccién por mufiecos de nieve
pasisajes navidefios y el Pesebre Navideno, es posible que les llame la atencién

el escuchar un audio a través de una imagen.

6.1.4.8 ;Por qué medio le gustaria recibir informacién acerca de “AR-Christmas”

(tarjeta navideiia con realidad aumentada)?

Tabla 9;

Medio para recibir informacion de AR — Christmas

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Internet 13 9,09
Difusion directa 5 11,36
Fena§ dg 4 15,91
emprendimiento
Amigo/familiar 1 18,18
Redes sociales 21 9,09
44 100,0%

@ Internet

@ Difusion directa

(" Ferias de emprendimiento
@ Amigo/Familiar

@ Redes sociales

Figura 8: Medio por el cual recibir informacion

Un 47,7 % de personas estan interesadas en recibir informacion por

medio de redes sociales, ¢s una tendencia actualmente y practicamente todas las
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personas en el mundo estan conectados a una red social, por ello es posible que

este sea el medio mas idéneo hoy en dia para transmitir informacion.

6.1.4.9 ; ;Cuadl o cudles aspectos le atraerian al momento de adquirir el producto

“AR — Christmas”?

Tabla 10:

Aspectos atractivos para adquirir AR — Christmas

Opcion Frecuencia Porcentaje
Costo 9 9,09
Diseno 19 11,36
Innovacion 16 15,91
44 100,0%
@ Costo
@ Diseio

@ Innovador

Figura 9: Aspectos atractivos para adquirir AR - Christmas

El disefio del producto (43,2%) junto a sus caracteristica de innovador
hacen que el producto sea atractivo desde estos puntos de vista. El costo es un

factor que las personas lo han dejado al final con un 20,5%.



6.1.4.10 ;Cudntas empresas conoce que suministren estos tipos de tarjetas?

Tabla 11:

Niimero de empresas que vendan tarjetas con RA

Opcién Frecuencia Porcentaje
Ninguna 33 75%
-3 8 18,2%
3-5 2 4,5%
Mis de 5 1 2.3%
44 100,0%
@ Ninguna
@®1-3
@ 3-5
@® Masde 5

Figura 10: Numero de empresas que conoce vendad RA
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Al tener un 75 % de personas que no conocen de empesas que vendan

tarjetas con RA, posiblemente se tiene una buen nicho de mercado, solamente 8

personas afirman conocer entre 1 y 3 empresas que oferten estos servicios y una

persona conoce una empresa solamente.

6.1.4.11 ;Cual de los siguientes medios considera mejor para adquirir el producto?

Tabla 12:

Medio para adquirir AR - Christmas

Opcion Frecuencia Porcentaje
Internet 31 9.09
En tiendas
establecidad 13 11,36

44 100,0%
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@ Porinternet
@ En tiendas establecidas

Figura 11: Medio por el cual adquirir AR - Christmas

Las personas adquirir su producto mediante internet, esta respuesta se
complementa con la pregunta 6.1.4.8, en la cual la publicidad deberia realizarse
en redes sociales, las personas creen que la adquisicion por este medio seria lo

mejor.

. Cuanto estaria Usted dispuesto a pagar por el producto?

Tabla 13:

Medio para adquirir AR - Christmas

Opcidn Frecuencia Porcentaje

$2-83 33 75%

$4 - 88 0 0%

Mas de $8 11 25%
44 100,0%

@® s2-53
@ $5-88
©' mas de $8

Figura 12: Costo a pagar por AR - Christmas
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El 75 % de encuestados creen conveniente un precio entre dos y tres
ddlares por cada tarjeta con la imagen lista para realidad virtual, estas 33
personas posiblemente asumen con un buen precio a este intervalo dada la

situacion de pandemia que se atravieza y la escasez de dinero.
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6.2 Metodologia

La presente es una investigacién experimental cualitativa a través del método de
prueba y error, el desarrollo se lo realizé en la ciudad de Loja en un dmbito educativo. En
la Figura 13, se describe las distintas fases de las que consta el proceso metodolégico. La
primera fase trata de la recoleccién de informaci6n sobre el tema de esta investigacidn,
centrandose en los temas de realidad amnentada,_diseﬁos de imagenes 3D y aplicaciones
méviles, con esta informacién se procede a plantear una propuesta para el disefio del
proyecto. La segunda fase presenta el disefio, consta dela parte de elaboracién del esquema
de las imdgenes en 3D, as{ mismo, la configuracién y programacién de la realidad
aumentada a través del software Spark AR Studio. La tercera fase plantea las pruebas y
recoleccién de los resultados mds relevantes, en caso de existir fallas se trata de corregirlas
hasta que el disefio tenga un funcionamiento adecuado. Como tltima fase estan las
conclusiones, en las que se evalian los resultados y se plantean los trabajos futuros. Para la
elaboracién del estudio de mercado se utilizd la encuesta para la investigacién de campo
respectiva, a través de la misma se podrd determinar la factibilidad de la produccién de
“AR- Christmas” (tarjetas navidefias con realidad aumentada), con el objeto de distribuirla

dentro de la poblacién Lojana.

T N
Aplicaciones AR
Fase 1i: Revision de
|
imagenes 3D
U : J
/ ¢ ™
Diseflodelaa
[Fase 1 Programacion d
\ implementacion
.
(I } |
Pruebas \
Fase 3: Prugbas y N
. resultados ”
\ _/ Fallas Correccion de errores
J
s 4 ~
) - Andlisis y
Fase 4: Conclusiones Evaluacion conclusiones
~ ’ \ J

Figura 13: Metodologia



6.1.5

6.1.6

6.1.7

26

Método fenomenolégico

El método fenomenoldgico consiste en examinar todos los contenidos de la
conciencia. Determinar si tales contenidos son reales, ideales, imaginarios, etc.
Suspender la conciencia fenomenol6gica, de manera tal que resulta posible atenerse
a lo dado en cuanto a tal y describirlo en su pureza. (Husserl, 2013)

Este método inicid con la observacién de campo, para determinar el
problema existente en cuanto 2 desarrollo de proyectos de innovacién electrénica
con el uso de tecnologias emergentes como AR, describiendo los puntos clave del

mercado potencial existente mediante la observacién.

Método hermenéutico

La hermenéutica es un enfoque amplio que plantea las condiciones en las que
se produce la comprensién de un fenémeno. El caracter abarcador del lenguaje sobre
todo lo conocido hace que para la hermenéutica la interpretacion lingtifstica presente
una importancia primordial en cualquier metodologia que pretenda alcanzar
conocimiento. El enfoque hermenéutico rechaza la 16gica instrumental del método
cientifico, ya que se pregunta por los fines y no solo por los medios. (Aranguez, s.f)

Este método permitié analizar toda la informacién recopilada durante la
investigacidn hecha en las fuentes bibliograficas, en relacién al proyecto propuesto,
por lo tanto, se sintetiza todo lo esencial y primordial, en relacién a los procesos de
emprendimiento y los modos de comercializacion y generacion de nuevos productos
logrando tener una visién mas clara de los productos a comercializar en base a la

acogida social.

Método préctico proyectual

El método proyectual consiste simplemente en una serie de operaciones
necesarias, dispuestas en un orden 16gico dictado por la experiencia. Su finalidad es

la de conseguir un maximo resultado con el minimo esfuerzo. (Munari, 2011).
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Teniendo claro la parte tedrica como técnica, se da paso al método practico
proyectual, el cual ayuda a la eleccidn del software a utilizar para el disefio de los
productos a comercializar, y hacer un andlisis de las pruebas de funcionamiento.
Finalmente permite dar a conocer €l producto en el mercado, realizar las respectivas
ventas, y en base a estas realizar una evolucioén del costo y beneficio de los productos

para la posterior fase de implementacién.

6.1.8 Técnicas de investigacion

6.1.8.1 Observacidn. Es el primer paso del método fenomenolégico, mediante esta técnica
se acerca al problema de identificacién de las mascotas y s¢ registra informacion
sobre la difictultad de regresar a una mascotita extraviada a su hogar.

6.1.8.2 Encuesta. Mediante la encuesta propuesta se obtuvo informacién valedera acerca
del tipo de identificador que le gustaria a los consumidores para sus mascotas, definir
la tecnologia utilizada para lograr leer la informacién de las placas, asi como también
los canales de comercializacidn v su preferencia al comprar productos desarrollados

por los estudiantes de la carrera de Electrénica bajo la marca Wasi — Smart.
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7. Desarrollo de la propuesta de accidn

7.1 Descripcidn del estudio de mercado

El estudio de mercado estd enfocado a la poblacién de la ciudad de Loja, pues son

los potenciales clientes que estdn distribuidos en diferentes rangos de edad y tienen gustos

variados en cuanto a la forma de vivir su Navidad. Con este estudio se pudo establecer la

preferencia en cuanto 2l disefio y el contenido de las tarjetas navidefias asi como también

la forma en la que deseaban adquirir el producto.

7.1.1  Andlisis de la demanda

7.1.1.1

7.1.1.2

7.1.1.3

Referente al producto. ;Las caracteristicas del producto hacen que se

considere como un producto de primera necesidad?

Tanto de primera necesidad no lo es, sin embargo, en época navidefia
y luego en otras épocas fesitvas en el afio puede considerarse un obsequio

ideal para demostrar carifio a las personas que nos rodean.

Quiénes son la demanda. En Loja se tiene 249658 habitantes segin los
datos estadisticos del INEC, de los cuales el tamafio de la muestra, de
acuerdo a la ecuacién es de 383 (INEC, 2010), no obstante se trabajd

solamente con 80 personas para aplicar la encuesta.

La realidad al estar inmersa en las tarjetas navidefias, pretende dar
una nuena vision a las personas, el incluir diferemtes disefios e inclusive
audios personalizados, hace que la gente le guste adquirir el producto, a esto

debe sumarse el cardcter innovador y €l bajo precio.

Demanda actual. Iniciando bajo ¢l supuesto que el 40% es el porcentaje de
demanda cubierta, trasladando aquel valor a la demanda total obtenida
mediante Ja encuesta realizada a una demanda total cubierta de 17

consumidores.
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7.1.1.4 Demanda potencial. Poblacién de Loja est creciendo a una tasa del 1,8%
anual. Se ha proyectado la demanda para S afios (futuro), con la finalidad de
determinar Ja capacidad que cubrird todo o parte de la demanda insatisfecha
calculada.

Se ha realizado el cdlculo utilizando la siguiente ecuacion:
Pt = Poblacién total
Po = Poblacién base (249658habitantes)
i= Crecimiento (1,8%)
t = Tiempo (Proyeccién para 5 afios)
7.1.1.5 Proyeccidn para 5 afios.
Poorr = (249658) (1 + 1,8%))* = 254151,844

Poos = (249658)(1 + 1,8%))% = 258726,577
Pygzs = (249658)(1 + 1,8%))? = 263383,656
Paoas = (249658)(1 + 1,8%))* = 268124,561
Pooze = (249658)(1 + 1,8%))° = 272950,803

Tabla 14

Demanda proyectada
ANO DEMANDA
2022 254151,844
2023 258726,577
2024 263383,656

2025 268124,561

2026 272950,803

7.1.2  Andlisis de la oferta
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AR - Christmas, es una alternativa para obsequiar no solamente en navidad
$11no en otras oportunidades que se requiera hacerse presente ante otras personas con
un detalle. EL incluir RA en las tarjetas las hace innovadoras, llaman la atencién y
otorgan al cliente un grado de satisfaccion importante.

El mercado en ¢l que se [o promocionard posee altas expectativas del producto
en costo y prefiriendo el consumidor que tenga un audio personalizado (20%),
mufiecos de nieve, paisaje v Pesebre navidefios, sumado a un costo médico de 2

dolares, que fue el aceptado por la mayoria de clientes

7.1.2.1  Proyeccién de la oferta. Para proyectar la oferta se toma en cuenta el
namero de habitantes de la ciudad de Loja, considerando que serd la cantidad
que demandari el producto.
v Oferta=44
v/ Tasa de crecimiento de la oferta = 1.8% anual (se asume Ja misma
tasa de crecimiento poblacional debido a que el producto a ofertar

serd lo que demandaran).

Se ha proyectado la oferta para 5 afios (futuro), con la finalidad
de determinar la capacidad que la empresa producird para cubrir todo o

parte de la demanda insatisfecha calculada.

7.1.2.2 Proyeccién para 5 aiios
P2gz, = 383(1 + 1,8%)) = 389,89
Pigsg = 383(1 + 1,8%))% = 396,91
Pjg24 = 383(1 + 1,8%))3 =404,06
Paoas = 383(1 + 1,8%))* = 411,33
Pyo2e = 383(1+ 1,8%))° = 418,73

Tabla 15:
Proyeccion de demanda
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ANO DEMANDA
2022 389,89
2023 396,91
2024 404,06
2028 411,33
2026 418,73

7.1.3 Andlisis de precios

v" Cuando existe el equilibrio entre la oferta y la demanda en el mercado, se
obtiene también el precio, donde los consumidores y productores presentan
su grado de conveniencia y satisfaccién en la transaccidn, condicionado a
la cantidad y al momento dado.

v Por tanto, en los estudios que se realiz6 en la poblacion de Loja estdn
dispuestos a consumir el producto, a un precio entre $2 y $§3. Dada esta
investigacién de mercado se puede deducir que el producto se lo podria
ofrecer en promedio en $2, pues existen personas que aseguraron pagar

mas dinero por productos sin realidad aumentada

7.1.4 Analisis de la comercializacién

La comercializaciéon del producto es recomendable que se realice
mediante internet o redes sociales (70,5%) teniendo como segunda opcidn las
tiendas o ferias de emprendimiento (29,5%) y la promocién del mismo seria a

través de internet v redes sociales también (77,20%).

7.2 Marca o nombre del proyecto

En la tabla 2 esta el detalle del producto, junto con la marca a comercializar, se
consolida la empresa Wasi - Smart, mediante la cual se desarrollard el producto AR -
Christmas que es una tarjeta navidefia que incorpora tecnologias emergentes como

realidad aumentada y es ideal para regalar en época de Navidad.
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Tabla 16:
Detalle del producio
IDENTIFICACION CARACTERISTICAS Uso
AR - Christmas es una tajeta navidefia que
Tarjeta navidefia que incorpora tecnologias emergentes como realidad
AR - Christmas

incorpora realidad aumentada  aumentada y es ideal para regalar en época de
Navidad.

7.3 Transversalidad

EI proyecto se desarrollard con el apoyo de la carrera tecnologia superior Disefio
Gréfico para la ejecucidn de los siguientes puntos:

¢ Capacitacién en ventas, tecnologia en Disefio Grafico.

La transversalidad permitird tener una capacitacién con todos los estudiantes de la
carrera enfocada a vender, la forma en la que deben promocionar un producto, la manera
en la que deben acercarse al cliente, el como explicar al cliente las bondades del producto
y sobre todo a perder el miede al rechazo del cliente y al expresarse ante los demas.

Se capacitard un total de 56 estudiantes que se encargard de comercializar los

productos. La publicidad se realizard en la p4gina de la carrera de Electrénica.
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8. Presupuesto

Para el desarrollo del producto bajo la marca WasiSmart, se pedira una cuota a todos los
estudiantes de la carrera. A continnacién, se detalla cada uno de los gastos y costos de la

produccién del dispositivo, asi mismo consta el valor de venta unitario y la cantidad de unidades

a producirse.

Tabla 17:

Deialle de productos _

Materias Primas $ Total costos y gastos %utilidad  Precio de
venta

Tarjetas impresas 0,65 0,95 110% 2,00

Total Materia Prima 0,65

Mano de obrab directa

Contrato de obra cierta 0,2

Total MOD 0,2

CIF

Empaque Snap 0,0

Capacitacion Emprendimiento 0,05

y ventas

TOTAL CIF 0,05

Gasto de Venta

Publicidad 0,05

Total gasto de venta 0,05

Total Costos y Gastos 0,95

Unidades Costo de Precio de Utilidad
produccion venfa

210 0,95 2,0 219,50

189,5 419,0



Tabla L8

Detalle de ingresos y utilidad por unidad producida
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Unidades Costo de Precio de Utilidad
produceién venta

210 0,95 2,0 2195
199,5 419,0

Segun lo indicado en el presupuesto para producir los AR- Christmas se requiere $2.00,

los estudiantes de la tecnologia superior en Electrénica deben dar una cuota de $4.00. Los

estudiantes serdn encargados de vender dos tarjetas con los cuales recuperan la inversién y su

utilidad esto con el propdsito de incentivar la venta de productos; porque bajo este modelo el

que mas vende mas gana.
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9. Cronograma y responsables

Tabla 18

Cronograma

FECHA ACTIVIDADES RESPONSABLES

Lunes 04 al 09 de octubre Socializaci6n del proyecto Docentes

Lunes 11 al 18 de octubre Disefio imédgenes digitales mediante Docentes y estudiantes
software de realidad aumentada

Viernes 29 de octubre

Martes 19 al 30 de octubre

Jueves 04 al 20 de noviembre

Lunes 22 de noviembre al 23 de

diciembre

Capacitacién multidisciplinaria (HabilidadesDocente de la catrera de

en ventas) Disefio grifico y estudiantes
Adquisicion de materiales Docentes y estudiantes

Disefic de la interfaz de los actuadoresDocentes y estudiantes
digitales en realidad aumentada

Comercializacién de los productos Estudiantes
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11. Conclusiones

El estudio de mercado realizado fue favorable para la comercializacién de las tarjetas
navidefias con RA, permitié definir el costo de $2 y los disefios que més llaman la atencidén
a2 las personas como imégenés de familiares, paisajes y pesebres navidefios.

El software seleccionado fue Spark AR studio para permitir la lectura de la imagen en la
tarjeta navidefia, este software fue de utilidad para convertir la imagen en un diefio de
realidad aumentada y poder lecturarla a través de una aplicacién en el teléfono celular.

Se utilizé tinkercad para realizar el disefio de las imdgenes en un entorno 3D, cada paisaje,
mufieco de nieve entre otros fue cuidadosamente desarrollado en el programa para luego
ser subido en Spark AR studio y obtener el link de lectura.

La campafia publicitaria fue existosa, muchas personas conocieron el producto por la
campafia realizada por los mismos, quienes han desarrollado habilidades de venta con la
capacitacidn realizada en el semestre anterior y reforzada en el presente periodo.

La ganacia obtenida en el proyecto fue de $219.50, con una utilidad de $1.05 por cada
tarjeta impresa con un disefio navidefio y la imagen lista para lecturar con realidad

aumentada.
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12. Recomendaciones

Continuar con proyectos cada vez més ambiciosos para el ejercicio académico de
produccibén y venta de productos, los estudiantes logran muchisimo al realizar este tipo
de actividades.

Ampliar ]a investigacién para adquirir licencia del software AR studio o de preferencia
buscar software libre.

La transversalidad juega un papel fundamental, el ampliar esta visién permitird
desarrollar habilidades y capacidades en lo estudiantes para fomentar el
emprendimiento, de tal manera que adquieran un bagaje cada vez mds importante y
enriquecido.

Fomentar el uso de realidad aumentada en diferentes aplicaciones, permiten hacer cosas
que innovan y mejoran la calidad de vida de las personas, como por gjemplo visualizar
una instalacion antes de realizarla o mirar una imagen de un disefio de una maquinaria,

robot o componente electronico.
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13. Anexos

Técnica de investigacién utilizada

‘Wasi Smart
“AR - Christmas”

Regala una tarjeta, proyecta tu navidad

Género

Femenino { ) Masculino ()

Edad

12 a 18 afios ()

19 a 30 afios ()

31 en adelante ()

;Conoce usted qué es la realidad aumentada?
Si()

No ()

:Le gustaria que se incluya realidad aumentada en una tarjeta navidefia?
Si()
No ()

. Al incluir realidad aumentada en una tarjeta navidefia, ;desea que la imagen que se

proyecta tenga movimiento?

S10)
No()

Conoce aplicaciones de realidad aumentada, cuantas?

Entre 1 -2
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3-5
Mis de 5

.Qué disefios le gustaria observar mediante realidad aumentada en una tarjeta
navidefia?

Pesebre navidefio { )

Paisaje Navidefio ( )

Mufiecos de nieve { )

Foto de Familia ()

Papa Noel ( )

Arbol navidefio ()

Mensaje personalizado con audio ( )

(Por qué medio le gustaria recibir informacién acerca de “AR-Christmas> (tarjeta
navidefia con realidad aumentada)? A

Internet ( )

Difusién directa ()

Ferias de emprendimiento { )

Amigo/Familiar ( )

Redes sociales { )

{Cudl o cuales aspectos le atraerdn al momento de adquirir el producto “AR-
Christmas™?
Costo ()
Disefio{ )
Innovador( )
Otros cual(es)

10. ;Cuantas empresas conoce que suministren estos tipos de tarjetas?

Ninguna ( )
1-3()




3.5()
Miasde 5 ()

11. ;Cudl de los siguientes medios considera mejor para adquirir el producto?
Por internet { ) |

En tiendas establecidas ( )

Otros cudl(es)

12. ;Cudnto estaria Usted dispuesto a pagar por el producto?
$2—33() $5-38( ) masde$8()

Gracias por su colaboracién

41
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1.2 Acta de ciexrre

ACTA DE CIERRE DE PROYECTO INTEGRADOR

En la ciudad de Loja, siendo la§¢]‘5000h0rasdel dia sabado, 12 de enero de 2022, se
retmen mediante la plataforma meet autofidades;‘ docentes y estudiantes que conforman
la carrera de Electronica, de] Instituto Superior Tecnoldgico Sudamericano, con el

propésito de tratar el siguiente orden del dia:

1. Socializar resultados del proyecto integrador periodo octubre 2021 — marzo 2022.
2. Firma de acta, estableciendo el cierre del proyecto integrador del semestre octubre
2021 — marzo 2022.

3. Clausura

PUNTO UNO: El coordinador de la carrera de Electrénica del ISTS, Ing. Oscar Jiménez
procede a socializar los proyectos elaborados, dando a conocer los resultados obtenidos

en los bienes ofertados en el semestre octubre 2021 — febrero 2022

PUNTO DOS: Tanto docentes, como estudiantes, de acuerdo al informe presentado
acuerdan que el cierre del proyecto integrador el mismo que se ha cumplido al 100% en

sus objetivos.

PUNTO TRES: Una vez presentados los resultados y realizado el cierre del proyecto
integrador del semestre octubre 2021 — febrero 2022 se procede a la clausura de la

reunion.
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Para constancia de lo antes mencionado firman en unidad de acto, docentes y presidente

de la carrera.

COORDINADOR DE LA TECNOLOGIA

L/

SECRETARIA Ing. I\fanuel Montafio
DOCENTE ISTS

e
Z
: tez»

SRR o

ng. éésar Carrién / o. F L&grkrfan Up“

DOCENTE ISTS DOCENJIE ISTS




1.3 Matriz resumen evaluativa

AN

Departamento de

INVESTIGACION E INNOVACION

INSTITUTO TECNOLOGSICO

Hacewos gevrte de talevrto!

44

SEMESTRE: OCTUBRE 2021 - FEBRERO 2022
CARRERA: TECNOLOGIA SUPERIOR EN ELECTRONICA
TEMA DEL PROYECTO INTEGRADOR DE CARRERA: AR - CHRISTMAS

P : PROPUESTA DE .
OBJETIVOS ESPECIFICOS METODOLOGIA ACCION EVALUACION | RESULTADOS OBTENIDOS
El primer objetivo se basa en el método
fenomenoldgico permitird iniciar con la
Realizar un estudio de | observacion de campo, para determinar
srids de i olere de el problema existente en cuanto a la
- faltade uso de realidad aumentada en | Se ejecuto la investigacion La realidad aumentada es
tarjetas navidefias en 3D o | aplicaciones por época navideiia. Permite | en el mercado local e novedosa, las personas piensan
lidad aumentada dar a conocer el producto en el mercado, | internacional sobre las 100% que es una buena idea incluir
Sl realizar las respectivas ventas, y en base | aplicaciones de realidad disefios personalizadas de esta
mediante una encuesta.. a estas realizar una evolucion del costo y | aumentada tecnologia en tarjetas navidefias.
beneficio de los productos. La fase del
modelado se centra en el disefio de las
tarjetas navidefias en cuanto a color y
tamario
El software seleccionado fue Spark AR Essc::}gftlﬁr:n?xpom:g ?2
studio el cual fue fundamental 7 YRR Spark AR studio es un software de
. . de la época navideiia, la . - .
almomento de convertir los disefios | . ; gran utilidad, facil manejo y que
: é . imagen estara en la parte : .
realizados en tinkercad para sr leidos | . % : ofrece ventajas para aplicar la
: A interior de la misma, la s A
; mediante una aplicacion del celular en Z realidad aumentada en diferentes
Seleccionar el software para : i parte frontal tendrd un
: S relidad aumentada. Este objetivo se | 7. - cosas. Es un software pagado por
realizar la aplicacion de 7 Ny disefio navidefio, la cara 100%
: . apoya en el método hermenéutico para | . . que algunas bondades que ofrece
realidad aumentada mediante S siguiente el nombre de la d
: comprender la bibliografia consultada, ; no fue posible aprovecharlas,
pruebas experimentales. ; ; carrera y del [Instituto :
las ventajas y desventajas del software ; como por ejemplo tener la
: ; : Sudamericano y en la e v
seleccionado, la integracion de los AN aplicacion en el teléfono celular
p ; . tercera cara se imprimira la x 5
contenidos  obtenidos mediante la | . p para leer directamente la imagen
investigacion y empezar a redactar la e SR e, en realidad aumentada
ilsrmacibi dissonible 3D. Mediante el software *
P ) Spark AR studio la imagen




se podra leer en realidad 45
virtual con un link que
puede abrirse desde la
aplicacion facebook para
ver el disefio en 3D en la
pantalla del celular.
El método practico — proyectual permite
plasmar la idea del disefio de la tarjeta Qe siisisreial ta 210 tariet
navidefia y de la imagen para ser leida en DA Y e
: s : ; navidefias con seis disefios de
? realidad virtual, determinar los tiempos ., .
Elaborar los disefios de las o o ] imagenes diferentes. Cada una de
: ; ; de cada disefio, costos de tarjeta . . .
tarjetas navidefias mediante | . o S i ’ 100% ellas se identificé mediante una
iy asignacion de actividades a docentes y o
programas especializados esmdiantes pmw ls produccisn ¥ letra, desde la A hasta F, se obtuvo
para imprimir en cada tarjeta. comercializacipén La:) imégenes el link respectivo y se distribuyd
disefiadas en 3D se realizaron con varios para que dcada estuc.h'cll.ntc |:e’ahce o
paisajes navideiios, Pesebre navidefio y RS G QAR
mufiecos de nieve en tinkercad .
Desarrollar capacitaciones de
emprendimiento, promocién | Mediante el método fenomenolégico y | Capacitacion a estudiantes
y habilidades de | hermméutico se lograron las |y docentes en Estudiant As itad
comercializacion, dirigidas a | capacitaciones, reconociendo el | comercializacion de 100% nl:i 1rn§s i Ifagac; ab.c]{s dp;ra
estudiantes y docentes de la | problema a solucionar que fue la falta de | productos con la ayuda de ;e sl 'eslallrro.P RAAORIRRCSS
carrera de electrénica, | informacion sobre realidad aumentada y | la carrera de  Disefio eOmerelaacion.
orientados a llevar a cabo la | sus aplicaciones Grafico.
campaiia publicitaria. '
Los didetios iobtemans: e distAbugen Se realiz6 el ar}éhsxs de Las .210 tarjetas navndeﬁa§0 e
. . resultados mediante la vendieron en su totalidad
Evaluar  los  resultados | entre los estudiantes, se verifica el efectividad del link duciend tilidad de $1 05’
obtenidos en la produccién y | correcto  funcionamiento  del  link ; 100% PIOCAUSNCO MR TN 00,
S, ; compartido y de la g en cada dispositivo y un total de
comercializacion ~ de  los | proporcionado para la lectura de la ; ; s
: o : 7 preferencia de los 219,5 dolares de utilidad, las
dispositivos. imagen y se afina las imagenes para que s ’ s
it dindifictos consumidores  por los pruebas de satisfaccion se
q disefios obtenidos. realizardn en un estudio-pagterior.
im / ' S%0- MOTeARR
Ing Obar ﬁa | aria CWoreira, Mgs. ] ng atricio Villamarin C.,
Vv e BUURDINA N VICERRECTOR DESARRQIDRO E
COORDINADOR CARRERA ELECTRONICA COORDINADORA INVES I%N E IN?OVACCtIO%G INNOVACION TECNOlsGICA
epartamento
INVESTIGACION E INNOVACIGN




1.4 Matrizgdg control de proyecto
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HOJA PARA EL CONTROL DEL DESARROLLO DE PROYECTOS DE INVESTIGACION

TEMA DEL PROYECTO: Aplicaciones de realidad aumentada en entornos electrénicos Ar - Christmas de la marca Wasi — Smart para época de Navidad
SEMESTRE OCTUBRE 2021 — FEBRERO 2022

DOCENTES RESPONSABLES: Ing. Fernando Pesantez Bravo
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ACTIVIDAD REVISION

AVANCE
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD RESPONSABLE FECHA % RESPONSABLE FECHA FIRMA
Presentacion de primer avance: Definicion del producto a
desarrollarse: Investigacion bibliografica, pruebas de otros prototipos, | Docentes de la Carrera o Ing. Oscar
consulta de oferta en el mercado, Compra de materiales proyecto de Electrénica Bylof021) 100w Jiménez 09/L0/2021
integrador carrera
Presentacion de segundo avamee: | o iesdela Carrers
Dlsepo de imagenes digitales mediante soﬂware de rea}xdad aumepta@z? de: Electrinioa'y 11/10/2021| 100% In.g. (?scar 18/10/2021
Realizar el estudio de mercado en la ciudad de Loja y capacitacién astudiantes Jiménez
multidisciplinaria (Desarrollo de proyecto integrador)
Presentacion de tercer avance: 6
Adquisicion de materiales: tarjetas navidenas, software Spark AR studio, disefio | Docentes de la Carrera Ing. Oscar
de tarjetas navidenas, costos de tarjetas impresas de Electronica 19/10/2021 100% Jiménez 20/11/2021
Disefio de la interfaz de los actuadores digitales en realidad aumentada
’ Docentes de la Carrera
I e SR AVanee | e Blectronicay | 22/11/2021| 100% lng: Osear 23/12/2021
omercializacion de los productos estudiantes Jiménez
Socializacion del proyecto integrador: Docentes de la C
Evaluar los resultados obtenidom| T a e . Ing. Oscar
Socializaciéon ~ del proyecto a autoridades y estudiantes. de i‘ti:ir;,ﬁ';a ¥ CoRiesat) T Jiménez Wa/0aual
Servicio de garantia y respaldo técnico a producto ]
PORCENTAJE DE CUMPLIMIENTO 100%
IOR
WPERIOR
7 0° o,
' &
{ S ¥ Q O(
st S
; .5. AL 4 5 %
~Maria Cristipd Mqggira, Mgs. /ing. P; ilamarm., Mgs. & o
COOR. DEIN | ED ~VIICE R DE DESARROLLO E X
DOCENTE RESPONSABLE INNOVACI mﬁgaf tamento 06 INNOVACION TECNOLGGICA R VEeTOMDD C’)
REALIZADO REVISADO TIGACION £ INHOVACKON APROBADO (,o =
P~




[. INSTITUTO TECNOLOGICO
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Of. N° 09-ITSS-E-SEM -OCTUBRE 2021- FEBRERO 2022
Loja. 07 de febrero 2022

Tecnblogo

Jorge Manitio

JEFE FINANCIERO ISTS
Ciudad,

De mi consideracion,
i R PPN e
Por medio del presente me dirijo a usted muy cordialmente con la finalidad

. . 4 E ” . T it Lale
hacerle un extensivos v sinceros saludos, deseindole éxito en sus responsabililades

labores que usted muy acertadamente las realiza. De o misma forms apravecho la
oportunidad para hacerle la entrega del informe econGmico del proyecto integrador
denominado AR-CHRISTMAS en ¢l semestre octubre 2021 — febrero 2022 para lo cual

se detalla a continuacion;
Gastos totales generados dentro del proyecto

DETALLE DE GASTOS DEL PROYECTO
A continuacion. se detalla los gastos generados en el desarrollo del proyvecto

Tabla 1: Gastas de construccidn de dispositivas

N*| DETALLE N*(FACT.) | VALOR RESPONSABLE | DESTINO
o 3 e Titdines Componentes
1| Impresidn de turjetus (R38 13630 | Oscar Jiménes clecirniots

TOTAL 136,50

Resumen ingresos y egresos del proyecto.

Tabla 2: Ingresos

N® DETALLE Cuota por estudiantes N de dispositivas TOTAL
| | Inversion para provecto 1,95 | 70 136,50
2 Venta de dispositivos 2,00 210 420,00
TOTAL 556,50
Tabla 3: Tabla de egresos
DETALLE VALOR
Impresion de 1arjetas 136,50
Publicidad 0
Exposicion . / 0
Material defecto de fabrica A 0
TOTAL L) 136,50
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Tabla 4: Utilidad
DETALLA VALOR
Utilidad Bruta 556,50
Devolucion de inversion de los estudiantes 136,50
Utilidad neta semestre octubre 2021 - marzo 2022 420,00
Se entrega # contabilidad 0

Se debe mencionar que los estudiantes que participaron en el proyecto integrador fueron
setenta. los cuales se comprometieron a fabricar 3 dispositivos con una produccion de 210
dispasitivos, generando una cuota de inversion por cada estudiante de 1,95 ddlares para
sumar un total de 136,50 dolares, y su posterior venta de cada dispositivo a un costo de
2.00 dolares proporcionando un valor de total de 420.00 dolares americancs. Los
dispositivos fueron entregados a cada estudiante por los tutores de cada curso y la venta
se realizo directamente por lo que el estudiante recuperando su inversion y su utilidad.

No se realizo la recoleccion del dinero a los estudiantes por la venta del dispositivo.

En total el numero de dispositivos vendidos en el presente semestre fueron de 210

dispositivos.

Sin otro particular me suscribo de usted.

Muy Atentamente;

W

Cristian Galvez
ESTUDIANTES DEL ISTS

7

Ing. Manuel Montaio
DOCENTE DEL ISTS

e

COORDINADOR ELECTRONICA DOC EN'[ E DEL ISTS
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1.6 Cesién de derechos
ACTA DE CESION DE DERECHOS DE PROYECTO DE INVESTIGACION

Conste por el presente documento la Cesién de los Derechos de proyecto de investigacién

de conformidad con las siguientes clausulas:

PRIMERA.- Por sus propios derechos; Docentes del Eqﬁipo de Carrera Ing.. Oscar
Jiménez, Ing. César Carridn, Ing. Leydi Mingo, Ing. Manuel Montafio ¢ Ing. Ferando
Pesantez en calidad de autores del proyecto integrador de carrera; v, los estudiantes de la
Carrera de Electrénica, en calidad de autores del proyecto integrador de carrera; mayores

de edad emiten la presente acta de cesién de derechos.

SEGUNDA.- La Carrera de Electrénica, realizo la Investigacion titulada Aplicaciones de
realidad aumentada en entornos electrénicos Ar - Christmas de la marca Wasi - Smart

para época de Navidad, en el Instituto Superior Tecnolégico Sudamericano de Loja.

TERCERA.- Es politica del Instituto Superior Tecnolégico Sudamericano que los
proyectos integradores de carrera se apliquen y materialicen en beneficio de la

comunidad.

CUARTA.- Los comparecientes en calidad de autores, por medio del presente
instrumento, tienen a bien ceder en forma gratuita sus derechos de proyecto integrador de
carrera titulado Aplicaciones de realidad aumentada en entormos electrénicos Ar -
Christmas de la marca Wasi - Smart para época de Navidad a favor del Instituto Superior
Tecnolégico Sudamericano de Loja; y, conceden autorizacién para que el Instituto pueda

utilizar esta investigacién en su beneficio y/o de la comunidad, sin reserva alguna.

QUINTA. - Aceptacién.- Las partes declaran que aceptan expresamente todo lo estipulado

en la presente cesidn de derechos.
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Para constancia suscriben la presente cesion de derechos, en la ciudad de Loja, en el mes

de febrero del afio 2022

COORDINADOR DE CARRERA REPRESENTANTE DE ESTUDIANTES
DE CARRERA

ClL )/ 035HST0 C.L 4405254154



1.7 Evidencias estadisticas de redes sociales

1.7.1 Producto en Facebook

Actividad de espectadores g Total » T ' Bactdnica ISTS ha publicada un wdeo
Rendirmiento del publicacitn desde cue se publicd e el e
& Te explicamos como funciona nuestio proyecto
integrador "AR-CHRISTMAS” - Proyecta tu navidad
82 0 0:06 14 23 gl yecta tu navidac
Reproducciones de video de 3 Reproducciones de video Media de mnutos Interaccién  Minutos
segundos de 1 minuta reproducidos reproducidos
2
= * < ) S i e - el w29 -
Reproducciones de video de 15 sequndos 34 Espectadores gue han reproducido el video
P " pe t 2 A oo 59 Coplar enlace de la pub Ver publicacion
durante 3 segundos
Personas alcanzadas 218
v Grifico acumulativo Resumen de distribucién

== lus otras publicaciones en mas de 21 dias
dasde la pubtlicacicn

Como se reproducen tus videos
Seguidores ha propercionado la mayor parte de Minutos reproducidos

Recomendaciones ;'8.3
: 63.3

Sequidores %

Veces compartido & = ;’8.4

Interaccion de la audiencia

Interaccion 14 e a8 -
- y W W

Veces que se ha compartido 5

Comentarios 0

Reacciones 9
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Actividad de espectadores B Toal » (1) Electrénica ISTS ha publcada un wideo @
Rendimiento del publicacion desde que 3¢ pubiicd ® Priificadd Hice 2 reses
& A AR - CHRISTMAS - ilumina tu Navidad £
55 0 0:06 12 12 Espenalo. . @0esarroliaTuMundo
Reproducciones de videode 3  Reproduccicnes de video Media de minutos Imeraccidn  Minutos
segundos de 1 minuto reproducidos freproducidos
100
® r—’—
¢
nov 22 nov X0 3 de 17 L] el e 1) e 1l aon 27 feo3
00> veces sompartido 1 Comentanos 0
Reproduccicnes de video de 15 segundos 39 e que han ol video 46 i ieia s abs Ver publicacién
Personas alcanzadas 127 »

+  Grafico acumulativo Resumen de distribucién ©
-« tus otras publicaciones en mas de 21 dias
desde la publicacidn.

Coémo se reproducen tus videos ®
Seguidores ha proporcionado la mayor parte de Minutos reproducidos.
; — 6.32
Recomendaciones = %
. = = P— 84.1
Seguidores = R b | . ~ A N %
. 9.57
Veces compartido @ %

Interaccién de la audiencia
Interaccion

Veces que se ha compartido
Comentarios

Reacciones

0 0 0
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1.7.2  Producto en Instagram

Instagram @ V ®

ts_electronica

llumina tu navidad @

Espéralo

WASI - SMART '_
Muy pronto. L rer

QY W

28 reproducciones
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1.8 Evidencias fotograficas

WASI - SMART
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1.9 Poster Cientifico
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INSTITUTO TECNOLOGICO

SUDAMERICANO
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WASISMART

Tu hogar conectado con el mundo

ELECTRO

TECNCE OO SUiCien

=

AUTORES: CC. CARRION AGUIRRE, OG. JIMENEZ SARANGO, LM. MINGO MOROCHO, MA. MONTANO
BLACIO, AF. PESANTEZ BRAVO.

El proyecto integrador esta orientado a la implementacion de
tarjetas navidefias con disefios de realidad aumentada,
utilizando el software Spark AR studio para convertir la imagen
en un disefo que pueda leerse a través de un teléfono celular
El objetivo general del proyecto es demostrar que los
estudiantes del ISTS y puntualmente de la carrera de
electronica estan en capacidad de producir bienes y servicios,
utilizando los conocimientos adquiridos, con miras a la
comercializacion y a la solucion de la problematica laboral de
los egresados.

Metodologia

La presenta es una investigacion experimental cualitativa a través del
método de prueba y error, el desarrollo se lo realizé en la ciudad de Loja
en un ambito educativo. La primera fase trata de la recoleccion de
informacion sobre el tema de esta investigacion, centrandose en los
temas de realidad aumentada, disefios de imagenes 3D y aplicaciones
moviles, con esta informacion se procede a plantear una propuesta para
el disefio del proyecto. La segunda fase presenta el disefio, consta de la
parte de elaboracion del esquema de las imagenes en 3D, asi mismo, la
configuracion y programacion de la realidad aumentada a través del
software Spark AR Studio. La tercera fase plantea las pruebas y
recoleccion de los resultados mas relevantes, en caso de existir fallas se
trata de corregirlas hasta que el disefio tenga un funcionamiento
adecuado. Como ultima fase estan las conclusiones, en las que se
evalian los resultados y se plantean los trabajos futuros.

I Feliz Nawidad!
e ST T T e

B

Unidades Precio de

venta

Costo de
producci
on

Utilidad

210 0,95

199.5

2,0 ‘
4190

219,5

Obietivos

a) Realizar un estudio de mercado de la oferta de tarjetas
navidefas en 3D o con realidad aumentada mediante una
encuesta.

Seleccionar el software para realizar la aplicacion de
realidad aumentada mediante pruebas experimentales.

Elaborar los disefios de las tarjetas navideias mediante
programas especializados para imprimir en cada tarjeta.

Desarrollar capacitaciones de emprendimiento, promocién
y habilidades de comercializacion, dirigidas a estudiantes y
docentes de la carrera de electronica, orientados a llevar a
cabo la campana publicitaria.

Evaluar los resultados obtenidos en la produccion y
comercializacion de los dispositivos.

Conclusiones

a) El estudio de mercado realizado fue favorable para la
comercializacion de las tarjetas navidefias con RA, permitio
definir el costo de $2 y los disefios que mas llaman la atencion
a las personas como imagenes de familiares, paisajes y
pesebres navidefios.

El software seleccionado fue Spark AR studio para permitir la
lectura de laimagen en la tarjeta navidefa, este software fue de
utilidad para convertir la imagen en un diefio de realidad
aumentada y poder lecturarla a través de una aplicaciéon en el
teléfono celular.

Se utiliz6 tinkercad para realizar el disefio de las imagenes en
un entorno 3D, cada paisaje, mufieco de nieve entre otros fue
cuidadosamente desarrollado en el programa para luego ser
subido en Spark AR studio y obtener el link de lectura.

La campaiia publicitaria fue existosa, muchas personas
conocieron el producto por la campana realizada por los
mismos, quienes han desarrollado habilidades de venta con la
capacitacion realizada en el semestre anterior y reforzada en
el presente periodo.

La ganacia obtenida en el proyecto fue de $219.50, con una
utilidad de $1.05 por cada tarjeta impresa con un disefio
navidefio y la imagen lista para lecturar con realidad
aumentada.

b)

c)

d)




