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RESUMEN

El presente proyecto tuvo como objetivo desarrollar una presentacion en realidad aumentada con
fines inmobiliarios para la empresa “MELA” bajo enfoque centrado en el cliente, que permita que
e cliente tenga una experiencia diferente al momento de readlizar la compra del inmueble. Se
realiz6 una investigacion por medio de encuestas las cuales permitieron hacer un estudio
cualitativo de la informacion obteniday la cua se analizd datos relevantes sobre inmobiliarios.
La cua se basb en la metodologia para la creacién de aplicaciones educativas utilizando R.A,
utilizando esta metodologia la cual estd compuesta por 5 fases, posteriormente se escogio un
disefio inmobiliario para su proceso de modelado. Para la creacion de este se utilizd € software
Rhinoceros 3D dado a que es compatible con la aplicacion de realidad aumentada Augin, €l cual
permitio exportar el modelado 3d para su respectiva transformacion y creacion de su marcador
para su visualizacion en esta aplicacion incluso € poder interactuar con esta misma. Se realizo
unapruebalacual fue presentadaalos duefios delaempresa, paramedir su nivel de aceptabilidad,
teniendo como resultado la satisfaccion de estos. Se concluye que el uso de la aplicacion Augin
para teléfonos moviles ha dado resultados Optimos para la presentacion y visualizacion en
proyectos de realidad virtual/aumentada en estos dispositivos. Se recomienda gque para este tipo
de proyectos a desarrollar aborden la metodologia que méas se acoplen a sus necesidades e

investiguen sobre software los cuales sean mas intuitivosy de facil desarrollo.

PALABRASCLAVE: <REALIDAD AUMENTADA>, <RHINOCEROS 3D (SOFTWARE)>,

<CHAMBO (CANTON)>, <AUGIN (APLICACION)>, <CONSTRUCCION>, <MODELADO
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SUMMARY

The objective of this project was to develop an augmented reality presentation with real
estate purposes under a customer-centered approach for the company "MELA", which
allows them to have a different experience when buying the property. A research was
carried out through surveys, which allowed to make aqualitative study to analyze relevant
data about real estate. The research was based on generating educational applications
using augmented reality. Thismethodol ogy iscomposed of 5 phases, and then areal estate
design was chosen for its modeling process. For creation, the Rhinoceros 3D software
was employed because it is compatible with the augmented reality application named
Augin, which allowed exporting the 3D modeling for its respective transformation and
its marker formation. So, it can be viewed in this application and be able to interact with
it. A test was completed and presented to the company’s owners in order to measure its
level of acceptability, resulting in their satisfaction. It is concluded that the use of the
Augin application has obtained optimal results for presentation and visualization in
projects of virtual/augmented reality mobile phones. It is recommended for this kind of
project, to apply the methodol ogy that best suitsyour needs and investigate software more
intuitive and easy to performance.

KEYWORDS, <GRAPHIC DESIGN> <AUGMENTED REALITY> <3D
MODELING> <RHINOCEROS 3D (SOFTWARE)> <AUGIN (APPLICATION)>
<CHAMBO (CANTON).
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INTRODUCCION

CAPITULO I

1. DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1 Antecedentes.

Actuamente se vive en un mundo competitivo, por o tanto, se aplican medios tecnol gicos en su
mayoria, para que empresas las cuales se dedican a la construccion de casas brinden mejores
serviciosasusclientes, dado aque, existen varios disefios de inmuebles. Paralos clientes esmejor
ver casas ya construidas, pero estas no tienen opcion a modificaciones con respecto su gusto, por
no tener la opcidn de visualizacion antes y en e momento de la construccion del inmueble y e

conocimiento adecuado para poder tomar parte en la generacion de los ambientes de este.

La empresa “MELA” del cantdn Chambo construye casas con disefios minimalistas siendo esta
la primera en implementar dicho mercado en el Canton. Esta empresa ha permanecido en €
mercado por aproximadamente 4 afios. A 1o largo de la existencia de la empresa se han hecho 4
desarrollos inmobiliarios en el Cantdn Chambo. Se han abarcado ambitos como oficinas, compra
y venta de terrenos, tanto en el sector privado como en €l publico. Esto haimpulsado a crear una
empresa con experienciay que ha permitido el desarrollo de socios comerciaes einstitucionales
en laindustriadelaconstruccién. Estaal dedicarse alaconstruccion de casas ofrece asus clientes/
compradores una opcién diferente al presentar variedad de disefios y acabados en las diferentes

construcciones siendo, también Unicas en el mercado.

Existen varias empresas las cuales hacen uso de estos medios tecnol 6gicos | os cuales | es permite
tener un mejor rendimiento y atencion a cliente, como lo es la empresa Construhogar, la cual
posee un programa de simulacién de interiores, € cua permite a cliente modificar su propio

inmueble con distintos tipos de disefio de cerdmicay color en paredes.

Engel & Volkers es una de las empresas estadounidense lider en € mundo, especializada en la
correduria de propiedad residencia de lujo y propiedad inmobiliaria comercial, la cual también
hace uso de las nuevas tecnol ogias, brindando asi un nuevo enfoque a cliente mostrando €l disefio

del inmueble antes de su construccion.

La redidad aumentada es unaherramienta tecnoldgica de informacién y comunicacion la

cual cada vez es mas usada por las empresas e instituciones para atraer a clientes y generar

1



confianza, gracias a realismo que ofrecen las nuevas tecnologias, ya que permite mostrar las
instalaciones completamente sin ningln punto ciego, ademés mejora la opinion del visitante y

causa una expectacion.
1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

En los Ultimos meses ha habido una bgja en cuanto a promedio de compra de inmuebles, debido
a la gran competencia que existe actualmente y también por la situacion actual en la que esta
pasando lasociedad con €l problemadel covid-19, asi que se requiere considerar a gunos aspectos
econdmicos, ademas de la falta de marketing que tiene la empresa se han realizado encuestas, en
las cuaes |os clientes preguntan por modos de visualizacion de la obra finalizada o construida'y

del inmueble con todos sus acabados de construccion.

Esto se deben, no solo ala situacién econdmica reciente, sino que también a requerimientos de
actualizacion de los servicios a través recursos visuaes, que son de importancia para captar la
atencién del comprador aportando con unaatencién personalizada, logrando asi, que tengamayor

confianzay seguridad a momento de comprar su inmueble.
1.3. Prognosis

Laempresa esta programada para lograr un incremento del 30% en latasa de clientes hastajunio
del 2021 y alcanzar un récord de construccion de 2 casas en 5 meses, incrementando la eficiencia
y lograr la satisfaccion y experiencia del cliente. Al no obtener unos buenos resultados con €l
método establecido, la empresa “MELA” seguira con su antigua metodologiay se limitard a su

desarrollo econdmico.
1.4. Justificacion.

Teniendo en consideracion que muy pocas empresas que se dedican al negocio de bienes raices
ofrecen servicios por medio virtual, la empresa “MELA” serd una de las primeras en d cantén
gque implante este servicio en e ambito tecnoldgico y asi tener una ventgja competitiva en

mercado.

Debido a incremento de constructoras y a la versatilidad del negocio de la construccion, €
mercado se hace cada vez mas competitivo y asi se ve en la necesidad que las empresas
constructoras de hoy en dia, planifiquen su factibilidad y permanenciaen € mercado, paraobtener
una mayor rentabilidad que justifique tanto la inversion realizada por la empresa como por €l
cliente. El principal beneficiario delos resultados de este proyecto seran los duefios de laempresa
“MELA” por estar a la vanguardia en lo que respecta a nuevas tecnologias y lo cual, también

permite una mejora a nivel econdmico en € canton ofreciendo empleo para mano de obra
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calificada, como no cdificada y proponiendo la creacion empresarial conectada con diversas
formas de trabgjo en € sector, reazando la parte arquitectonica y urbanistica del mismo,

presentando modelos y disefios que van de la mano con la modernidad.

1.5. OBJETIVOS.

1.5.1. OBJETIVO GENERAL.

Disefiar modelado 3D de los proyectos inmobiliarios de la empresa “Mela” para su visualizacion

en una aplicacion de realidad aumentaday lograr un mejoramiento en la publicidad.

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS.
Redactar informacion sobre realidad aumentada'y mercado inmobiliario.

Desarrollar las propuestas de disefios de inmobiliarios para la empresa “Mela” aplicando

programa Rhino de modelado 3D basados en disefios ya existentes.

Presentar |a propuesta de modelado 3D para su visualizacion en la aplicacion de realidad

aumentada Augin.



CAPITULOII

2. FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Realidad virtual

La peculiaridad que tiene la sociedad en la actualidad, es observar la aparicién y avance de la
tecnologia digital en los dltimos tiempos. La RV es uno de los progresos tecnol 6gicos que se
actualizan frecuentemente y ahora se la puede usar dado a que es mas accesible. El progreso de
latecnologia actualmente permite indagar en escenarios disefiados por medio del computador 10s
cuales podrian ser recreaciones de espacios reales o disefios originaes. Estos escenarios son
simulaciones 3D de una zona rea, se necesitan de modelos 3D para su composicion. Y con los
recientes desarrollos en e ambito de la visualizacion de larealidad virtual, se hace mas fécil con
el paso del tiempo y su también e poder interactuar con los ambientes virtuales, asi € usuario
pueda tener una sensacion de estar inmersos en ellos (Prensky, 2001).

2.1.1. Quéeslarealidad virtual

La tecnologia de realidad virtual es una experiencia artificia por medio que e usuario pueda
sustituir escenarios reales por entornos ficticios. Consta de la interface hombre-maguina la cua
permite al usuario entrar en una simulacién gréfica en 3D por medio del computador, incluso €l

poder interactuar y navegar en tiempo real, desde el punto de vista del usuario (Pérez, 2008).

2.1.2. Las 3 caracteristicas fundamentales que definen la RV

» Tiempo real: Este permite escoger la direccion hacia la cua moverse dentro del escenario
virtual o hacia donde se dirijala vista (Pérez, 2008).

* Inmersion: Se produce tras perder larelacion de contacto con larealidad exterior a notar solo
el entorno del mundo virtual (Pérez, 2008).

* Interaccion, Los elementos que lo constituyen, permite una interaccion con los escenarios

virtuales mediante algunos dispositivos de entrada, como: guantes de datos, joysticks, etc (Pérez,
2008).

2.2. Realidad aumentada

La Realidad Aumentada (RA) definida originalmente por e Ing. (Ronald Azuma en 1997) sela
conace como unatecnologialacua mezclalos elementosreaesy virtua es dando como resultado

escenariosinteractivos, entiempo real. Aquellale permite por medio de dispositivos tecnol 6gicos,
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interactuar en tiempo real ya sea con imagenes, modelos 3D, audios, videos, incluso tener una
sensacion tactil. Algunas aplicaciones de RA se diferencian depende el tipo de dispositivo para
su visuaizacion como por ejemplo las gafas de RA, como también un monitor, e incluso un
dispositivo mévil. Hay algunas aplicaciones de Realidad aumentada las cuales procesan videos
grabados en tiempo rea en la blsqueda de e ementos y objetos conocidos, como imagenes las
cuales fueron insertadas en dicha escena, los cua es se incorporalainformacién artificial paraasi
poder ser visualizados. Hay aplicaciones las cuales se encargan de elaborar un seguimiento del
usuario por medio de dispositivos Ilamados sensores inerciades los cuales permiten obtener
cambios de orientacion. Los teléfonos inteligentes — al tener integrado GPS, sensores y brdjula

acceden alas aplicaciones de geol ocalizacién (Rolando, 2012).
2.2.1. Definicion

LapalabraRealidad Aumentada RA, ya se aplicaen diferentes &reasy ofrece varias posibilidades
en el &mbito educativo. Incorporalos entornosreales (1o que se puede ver) y virtuales (Que existen
solo en unaformade ser). De este modo se puede interactuar con €l entorno fisico en tiempo real.
Usado para determinar una vison por medio de un dispositivo tecnoldgico, directa o
indirectamente, de un espacio fisico de la realidad, tales elementos mezclados con otros medios

virtuales para crear unarealidad mixta en tiempo real (Pérez, 2008).

2.2.2. Dispositivos para € desarrollo de realidad aumentada

Un elemento indispensable que permite el uso de una tecnologia como es la reaidad aumentada
es el tener un dispositivo e cual contenga una camara integrada. Si hablamos de una PC deberia
tener una webcam equipada o se instalaria este hardware. Existe e caso de las |aptops las cuaes

tienen una cdmaraincorporada (Riquelme, 2016).

Los wearables o tecnologia ponible: Son dispositivos que dia a dia obtienen mayor
protagonismo en diferentes &reas, asi como en la vida diaria. Su funcién con respecto en la
tecnologia, su presentaciony que lo diferenciasiendo este un elemento que seincorporaal cuerpo,

puede ser como un complemento o ropa (Riquelme, 2016).

Las gafasinteligentes 0 smart glasses: Estas tienen integrado un software y hardware parecido
alos aparatos antes mencionados y ofrecen a usuario libertad pararealizar otras actividades. Su
forma es de la de unas gafas comunes pero con una cdmara integrada para tomar fotografias y
grabar videos, también se pueden hacer llamadas, incluso con la instalacion de agunas

aplicaciones se puede tener realidad aumentada, monitorizar en qué estado se encuentra su cuerpo,
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realizar busquedas por medio de la internet teniendo asi las mismas propiedades que las de un
teléfono celular (Riquelme, 2016).

Figura 1-2: Gafasrealidad aumentada de Apple
Fuente: https:/bit.ly/3cM 35kc

AR Gun The Guardian y AR Gun: Son aparatos para un solo uso en especifico. Tienen forma
de pistolaslacual les permiteintegrar € dispositivo moévil, asi poder interactuar con el ambiente

através de aplicaciones descargables en el smartphone (Riquelme, 2016).

2.3. Tiposderealidad aumentada
2.3.1. Realidad aumentada basada en marcadores

El modelo de Readlidad Aumentada se basa en usar marcadores (imagenes, simbolos de medio
impreso etc.). Dichas figuras deben estar relacionadas con la informacion que pretendemos
mostrar en la pantalla pueden ser imagenes, modelos en 3D 0 videos, los cuales se pueden

visualizar s se aplica un software en especifico (Aumenta, 2011).
2.3.2. Cédigos gr

Tienen un patrén de formas geométricas en blanco y negro que contienen informacion del tipo
URL, SMS, texto, VCard, email, sociad media, MP3, PDF APP stores, eventos, teléfonos,
geolocalizacion y wifi. Insertado en € mismo disefio, existen algunas aplicaciones que
proporcionan la creacion de estas y permiten laincorporacion de unaimagen o algiin logo dentro

del mismo Su disefio es el siguiente:

Figura 2-2: Codigo Qr

Fuente: https://es.qgr-code-generator.com



Cadigos QR son comunmente agrupados con |os codigos de Realidad aumentada dado a su disefio
€l cual escas similar, suforma cuadrada con puntos negros diminutos que contienen informacion,
un giemplo de los cédigos QR es que son capaces de direccionar a una paginaweb con € fin de

darnos informacion complementaria (Aumenta, 2011).
2.4. Enfoque a diferentes campos
2.4.1. Arquitectura.

El &mbito arquitectonico de la realidad aumentada aporta a arquitecto, al cliente o alos obreros
los cuales pueden visualizar cémo quedara una construccion en la realidad y en su escaa
adecuada, e incluso poder interactuar con ella. Recorrer un espacio por su interior, visuaizar |os
detalles de la construccion, cerciorarse si los célculos de los materiales son los indicados,
inclusive examinar cada uno de los detalles del establecimiento sin construirse aln, esas son

agunas de las ventajas con la que constala RA en la arquitectura (Martinez, 2015).

Figura 3-2: Arquitecturay larealidad aumentada

Fuente: https.//www.imnovation-hub.com

2.4.2. Educacioén

En la educacion, la facilidad para asimilar experiencias y situaciones las cuales no puedan ser
posibles en el mundo fisico nos permite que el aprendizaje sea de alguna manera més interactiva
e intuitiva. Por ejemplo, representar un problema de mayor dificultad de fisica o algun
experimento de quimica que tiende a tener un rango de dificultad alto para el alumno. Pero la
realidad aumentada puede ser un instrumento opciona en € aprendizaje y en dominio de estas
dificultades. Dicha tecnologia permite que los alumnos puedan experimentar emociones,
pensamientos y conductas semejantes a las que viven dia a dia. Pero para poder usar € mayor
potencial de larealidad aumentadaen el desarrollo de aprendizaje tiene que tener una precaucion
con los métodos pedagdgicos y los modos de aprendizaje persona de los alumnos que sean
participes de esta experiencia de aprendizaje en especifico (Blazquez, 2017).



Figura4-2: RA enlaeducacion
Fuente: http://el earningmasters.galileo.edu

2.4.3. Comunicacion

La Realidad Aumentada también ha influido en el érea de la comunicacion digital, que fue
especiamente notable al comienzo de la pandemia, cuando muchos de nosotros tuvimos que
empezar a hacer nuestras actividades habitual es de trabajo, aprendizaje y otras actividades desde
casa, como cualquier tecnologia emergente, la velocidad de innovacion y crecimiento de la
Realidad Aumentada es répiday puede ser un verdadero desafio paralas empresasy sus clientes
realizar un seguimiento de las tendencias de la Realidad Aumentada en la comunicacion. Con €
constante cambio del mundo en e que todos vivimos, no hay duda de que el uso de la Realidad
Aumentada en la comunicacion marcar4 nuevas tendencias tecnolégicas a las que tanto las
empresas como |os usuarios deberén adaptarse.

Figura5-2: RA enlacomunicacion
Fuente: https:.//www.slideshare.net/

2.4.4. Publicidad

Los beneficios de la realidad aumentada en la publicidad son infinitos, especiamente para las

marcas creativas que hacen uso de esta tecnologia de vanguardia para atraer e involucrar a sus

audiencias, estas sol uciones se pueden aplicar paramostrar facilmente alos clientes como utilizar

un producto o servicio especifico sin tener que pasar muchas horas leyendo extensos manuales de
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instrucciones. Como ahora es posible experimentar la realidad aumentada con casi cuaquier
navegador web, |0s usuarios no necesitan comprar equi pos costosos, ya que pueden usar lacdmara
de su teléfono inteligente y disfrutar del vigje, ademés, las soluciones de reaidad aumentada se
pueden utilizar para otros fines de marketing, como mejorar las presentaciones y propuestas de

ventas.
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Figura6-2: RA enlapublicidad
Fuente: https://universoabierto.org/

2.5. Aplicaciones de realidad aumentada en Android

2.5.1. Wikitude

il
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Figura 7-2: GPS Android, Wikitude drive
Fuente: http://www.wikitude.com/app/

Los consumidores de Wikitude, la aplicacion esta disponible para Android y 10S, lacual permite

asus usuarios insertar un término para su busqueda, como pueden ser alimentos, con solo dirigir

su Tablet o teléfono movil ala calle, la aplicacion desplegard de manera automética todos |os

sectores que estén relacionados con el término que se insertd, también se visualizara la distancia

a la que se encuentran. Ademés, Wikitude permite al usuario elegir varias categorias como
9



oficinas de gobierno, centros comerciales o sitios histéricos para asi acelerar su busqueda
(Riquelme, 2016).

2.5.2. Mybrana

U TAs
;,‘mm'u"-

Figura 8-2: Mybrana introduccion de animaciones
Fuente: https://startupxplore.com/

Igualmente que en los ambitos de marketing y publicidad, |a realidad aumentada puede usarse
para resaltar la creatividad. Con la aplicacion de Mybrana para Android y iOS se introducen
distintas animacionesyy stickers encima de videos eimagenes que se capture con el teléfono movil
o Tablet. También, se puede compartir los disefios con demés personas (Riquelme, 2016).

2.5.3. Blippar

Figura 9-2: blippar
Fuente: https:.//www.blippar.com/

La realidad aumentada tiene como objetivo transformar cualquier tipo de lugar, objeto o imagen
en unaexperienciadidacticalacual innove, sorprenday aporte con el trabajo diario. Laaplicacion
Blippar para iOS y Android la cual introduce la idea de blippear , o que significa, convertir
cualquier cosa que exista en e mundo en una imagen de realidad aumentada la cua permita

agregar contenido como pueden ser juegos, videos y publicidad (Riquelme, 2016).
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2.6. Modelado ar quitectonico 3d

La épocadigita trae consigo varios cambios de estos Ultimos afios, ya que antes |os arquitectos
pasaban varias semanas realizando su trabajo duro, y su material de disefio. Podian pasar varios

meses hasta que el plano estuviera acabado y afios para ver su disefio construido.

Hace 30 afios, en los afios 80’s, se presentd e primer software de disefio el cua selo denomino
con el nombre de CAD, con este programa se puede ahorrar largas horas de trabgjo de los
arquitectos y poder impulsar su calidad. En tiempos remotos, € computador iniciaba su potencial
y con los diferentes software de disefio y célculo, se tuvo un resultado mucho mas preciso.

La cuspide en lo que respecta a ambito arquitecténico se llevalaimpresion 3D. Gracias a este
recurso, la casa de ensuefio yano tiene por qué estar impregnado solo en unahojade papel. Ahora
esposible llevar a cabo cada detalle de las construccionestal cua han sido disefiadasy olvidarse
de los cambios de dltima hora; ademés, los arquitectos tienen la posibilidad de visualizar el
resultado de su trabajo en corto tiempo. Con losrobotsimpresores 3D |os datos de las dimensiones

no son un problemaal momento de calcularlos (Martinez, 2015).

2.6.1. Modelado 3d y composicién de objetos

2.6.1.1. Mod€dl os bidimensionales

El modelo bidimensional o de 2 dimensiones, es un cuerpo que se proyecta en un espacio plano,
de algo existente en 3 0 4 dimensiones. Dicha representacion selarealizo con lineasy puntos que
tienen movimiento dentro del espacio y tuvo como resultado imégenes | as cual es se denominaron
como: dibujos, esgquemas, ilustraciones, fotografias o pinturas principalmente planos. Se Pudo

alcanzar latridimensionalidad segin su desarrollo, es decir, que aparente profundidad y volumen
(Torre, 2017).

2

Figura 10-2: Perspectiva bidimensional
Fuente: https://bit.ly/3cKNX6B
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2.6.1.2. Modelos tridimensional es

Los modelos tridimensionales fueron una representacion de la forma, disposicion y dimension
espacia de elementos familiares. Estos modelostuvieron la capacidad de producir elementos
existentes en el presente, suposicién de acontecimientos pasadas 0 planes que ho se pudieron
realizar, estos contienen un conjunto de lineas y puntos en e espacio. Dichos puntos y lineas
fueron conocidos como “wireframe” o también como una estructura de alambre, en el cual dicho
objeto es creado utilizando los “alambres” y teniendo como finalidad el visualizarse en varios

angulos para su siguiente estudio o modificacion (Torre, 2017).

Figura 11-2: Modelo tridimensional
Fuente: https.//www.deltalight.com/

2.7. Disefio Gréfico

El disefio 3D esel proceso de utilizar software de modelado por computadora para crear un objeto
dentro de un espacio tridimensional, esto significa que € objeto en si tiene tres valores clave
asignados para comprender donde existe dentro del espacio. El disefio 3D incluso se puede usar
junto con e disefio de lainterfaz de usuario de voz para agregar un poco de visualizacién en un

paisaje en gran parte auditivo y tipografico. (Lopez, 2020)

Latecnologia emergente siempre haimpactado en laindustriadd disefio, la creciente popul aridad
de AR y VR puede ser la proxima revolucion en la forma en que vemos Internet, anuncios
impresos y videos. Los disefiadores que adoptan la RA son més deseables para los clientes que
buscan la proxima tendencia para llegar a los clientes, sin embargo, debe tener en cuenta
principios de disefio sdlidos, ya que hacerlo le permite crear algo Unico que tenga sentido en €
mundo natura. (Diaz, 2019)

2.7.1. Diseflo y sus Aplicaciones

Las aplicaciones se vuelven interactivas. Comprar ya no es una experiencia estética, los
compradores pueden obtener unavistatridimensional de como funciona un mueble en su hogar o
cOmMo se gjusta un vestido a su marco, es similar a visitar una tienda fisica, pero con funciones

interactivas. Las aplicaciones de readlidad aumentada atraen a los usuarios a la experiencia de
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compray hacen que las compras desde € hogar se parezcan mas a visitar unatienda fisica. La
popularidad de "Pokemon Go" tomo a la gente por sorpresa cuando |os usuarios encontraron al

personaje mientras cenaban, caminaban por la calle e incluso visitaban museos. (Loor, 2014)

Crea campafias divertidas en las redes sociales. Snapchat es lider en € uso de la realidad
aumentada para crear campafias divertidas, € concepto es relativamente simple, tome unafoto de
usted y sus amigosy agregue orejas de conejo, un sombrero 0 una nariz de perro a sus rasgos. La
imagen sigue siendo tuya y tus amigos, pero estd aumentada con algo nuevo y parecido a una
caricatura. Actualmente, Snapchat tiene alrededor de 186 millones de usuarios activos mensual es,

por lo que laadicion de Realidad Aumentada parece funcionar. (Loor, 2014)

Involucrar alosusuarios. Unaexperienciainmersivainvolucraalos usuarios desde e momento
en gue ingresan a una tienda o aterrizan en una pagina web, en € vertiginoso panorama del
marketing actual, |os consumidores esperan entretenimiento. No solo quieren entrar en unatienda
y hacer una compra, porgue buscan una aventura. Utilice AR en la vida real y capture a las
personas desde e primer momento en que interactlan con su marca. En una tienda, puede usar
una aplicacion que envie una notificacion de insercion e invite alos compradores a navegar por
su tienda através de los ojos de un teléfono inteligente que resalta nuevos articulos. En unaferia
comercial, use un cédigo AR para atraer a los usuarios mientras miran un banner o exploran

materia de marketing que de repente cobravida. (Diaz, 2019)

M évil. Las aplicaciones moviles que aumentan larealidad, como Hotjar, Snapchat y LeoAppAR,
son bastante populares, cuando su dia es aburrido y aburrido, no hay nada més divertido que
agregar un gorila bailarin al teclado de la computadora en su escritorio. Los disefiadores tienen la
oportunidad de utilizar aplicaciones de Realidad Aumentada parallegar alos clientes en un nuevo
nivel, por supuesto, la aplicacion debe relacionarse con lo que hace la marca de alguna manera,
pero también debe ser divertiday entretenida, por 1o que la gente quiere usarla a diario. (Diaz,
2019)

Rellena el espacio. Aungue la realidad aumentada esta creciendo en e uso de dispositivos
moviles, no olvide su uso también a través de auriculares. Los disefiadores de UX pueden usar
Realidad Aumentada para llenar el espacio no solo en la pantalla sino también rodeando a
usuario. (Diaz, 2019)

2.8 Software de 3D y realidad aumentada

El software 3-D es un tipo de software de graficos por computadora que permite el disefio,
desarrollo y produccion de gréficos y animaciones 3-D, permite alos usuarios visualizar, disefiar

y examinar un objeto, arededor o algiin elemento gréfico dentro de un acance tridimensional,
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incluye programas de disefio asistido por computadora (CAD) y paguetes de animacién (Flores,
2018).

Realidad aumentada es una de las tendencias tecnol 6gicas mas importantes en la actualidad, y
solo avanzara a medida que los celulares inteligentes y otros dispositivos preparados para la
realidad aumentada se logren mas accesibles en el mundo entero. La RA nos permite ver €
entorno de la vida real justo enfrente de nosotros. &rboles balancedndose en e parque, perros

persiguiendo pelotas, nifiosjugando al futbol, con un aumento digital superpuesto (Lopez, 2020).
2.8.1. Tipos de Software de 3D

Bryce (DAZ 3D): lo que comenzé como un programa de geometria fractal caliente en 1994 ha
continuado actualizandose durante todos estos afios, con la version mas reciente lanzada en 2010.
La mayoria se ha olvidado por completo dd software que alguna vez fue popular, pero se ha
convertido en més de ssimplemente un programa robusto de modelado de entornos a aire libre.
Ahora también incluye funciones de animacion, sin dejar de tener una interfaz amigable para
principiantes y una configuracion de renderizado. No es mucho més fécil que Bryce para

principiantes, pero ofrece muy poco alos animadores avanzados (Fronczak, 2018).

Blender (The Blender Foundation) - Si bien Bryce es para un nhovato extremo, Blender es la
introduccién perfecta atodo lo que €l software 3D tiene para ofrecer a los animadores. No solo
es capaz deincluir lamayoria de las caracteristicas de |os productos de primeralinea en sus listas
de vifietas, sino que es 100% gratis. También es pequefio en comparacion con sus competidores,
Yy su gigantesca comunidad en lineatiene cientos de cursos y tutoria es disponibles publicamente,

gue también son gratuitos (Fronczak, 2018).

Poser (Smith Micro Software) - A mediados y finales de los 90, Poser estaba bastante adel antado
a su tiempo en graficos 3D. Actualmente, no puede competir con la mayoria de los programas
cuando se trata de listas de caracteristicas completamente desarrolladas, pero si solo desea un
programa que lo ayude a animar féacilmente personajes en 3D, entonces Poser y su biblioteca
gratuita de mallas basicas de humanos y animales alin estan disponibles. algo que valga la pena
tener en su bolsillo trasero en todo momento, incluso si eventualmente pasa a un software 3D mas

complegjo en € futuro (Fronczak, 2018).

Maya (Autodesk): Alias's Maya fue adquirida por Autodesk en 2005, y aunque originamente se
rumoreaba que Maya seria el software de animacion lider en laindustriadd cine, con 3D Studio
Max lider en software de animacion en la industria de los juegos, eso simplemente no lo hizo.
conviértete enlaverdad. Ambos coexisten en ambos mercados hastael diade hoy, y Max contiene

muchas ventajas que Maya no tiene, pero cuando se trata de animacion, Maya es posiblemente la
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mejor de las dos. Muchos prefieren su interfaz, y tiene un motor de fisicade particulasy tela para
todas sus necesidades de simulacién. Sin embargo, la guinda del pastel son las herramientas de

seguimiento de movimiento de Maya Live (Fronczak, 2018).

3ds Max (Autodesk): posiblemente el software de modelado 3D mas respetado del mundo cuando
se tienen en cuenta todas las cosas, pero ciertamente no es e software de animacion definitivo.
Su motor de fisica Havok, efectos de particulas, efectos de piel, estudio de persongjes y morfos
faciales algunavez fueron enormemente impres onantes, pero en |os Ultimos afios su competencia
se hapuesto un poco a dia. Si desea un programa Unicamente para animacion, puede que no sea
la megjor opciodn, pero para un paguete de software 3D que lo abarca todo, sigue siendo
posiblemente el megor kit completo del mercado. En los Ultimos afios, también se han visto

grandes avances en el software de composicion que puede venir incluido (Fronczak, 2018).

Cinema 4D (Maxon): Cinema4D Studio ha sido utilizado por unalargalista de éxitos de taquilla
de gran presupuesto en |os Ultimos afios, y cuando observa todas las funciones que €l software es
capaz de ofrrecer, no deberiaser unasorpresa. Si bien partedelaindustriadel 3D seestamoviendo
en direcciones especializadas mas pequefias, Maxon est4 asumiendo directamente 3ds Max a

ofrecer un paguete de arte 3D completo que puede hacer casi cualquier cosa (Fronczak, 2018).

RealFlow (Next Limit Technologies): por lo tanto, no desea animar un personge o un animal,
sino que debe lidiar con animaciones fisicas 0 ambientales increiblemente complejas. Real Flow
es la respuesta. Excluyendo las explosiones, piense en cualquier desastre natural elaborado y
asombroso posible, y RealFlow puede manejarlo. Si ha habido un efecto especia de fluidos locos
en cualquier programa o pelicula que haya visto en los Ultimos afios y se haya preguntado como
se hizo, probablemente Real Flow sea el responsable. Si no esasi, probablemente hubierasido alin
mas sorprendente si el estudio hubiera optado por e software Real Flow. ¢No me crees? Solo mire

este video como evidencia de cuan poderoso es realmente (Fronczak, 2018).
2.9 Marketing en lainmobiliaria

El marketing inmobiliario es un intercambio de estructura econémicay social, las personasy los
grupos satisfacen sus necesidades y deseos construyendo, suministrando e intercambiando
productos inmobiliarios y servicios inmobiliarios. Por lo tanto, el marketing se considera una
filosofia fundamental empresarial, la funcion del marketing es andizar, moldear y formar el
mercado y mantenerlo atractivo, la aplicacion del marketing da como resultado la obtencién de

ventgjas en lacompetencia. (Alvarez, 2017)

El sector inmobiliario es un campo que es alavez desafiante y potencia mente lucrativo.
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Se define a Marketing como e proceso de gestion através del cua los bienesy servicios pasan
del concepto a cliente, incluye la coordinacion de cuatro elementos llamados las 4 P del

marketing:
Identificar, seleccidn y desarrollo de un producto,
determinacion de su precio,
seleccion de un cana de distribucion (plaza) parallegar a lugar del cliente, y
desarrollo e implementaci6n de una estrategia de promocién.
2.9.1. Mercado inmobiliario

El mercado inmobiliario debe considerarse de forma més diferenciada, consiste en mercados de
partes regionales diferentes. Los mercados inmobiliarios o los mercados parciales no se
desarrollan de forma similar ala economia nacional, en general, se reconoce que |os mercados
inmobiliarios estan sujetos a grandes variaciones, pero los mercados de piezas también pueden

evolucionar de diferentes maneras (Alvarez, 2017).
Existen cinco tipos de mercados de piezas diferentes:

Propiedad residencial: villas, chalets, chalets adosados, pisos ocupados por sus

propietarios

propiedad comercia / de fébrica: edificios de oficinas
propiedad industrial: plantas, almacenes

propiedad agricola: granjas

propiedad especial: hoteles, cines, gimnasios, discotecas, etc.

Por lo general, no se brinda transparencia a nivel nacional ni alos compradores ni alos usuarios.
Al analizar los mercados y los mercados parciales, |as corporaciones inmobiliarias seguramente
no podran conocerlos con exactitud porque hay demasiados mercados parciaes diferentes, por

€S0 €es necesario especializarse.
CLAVESDE MARKETING INMOBILIARIO:

Prepérate paralas redes sociales.

Aseglrese de tener cuentas de redes sociales en todas las grandes redes (Facebook, Twitter,
Pinterest, Google+ e incluso Instagram s toma muchas fotos de la casa). InteractUe con los

usuarios, comparta buena prensay promocione sus propiedades. (Marin, 2021)
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Agregue uso compartido en redes sociales alas paginas de propiedades.

Lo mas probable es que |os compradores de viviendas estén ansiosos por compartir sus mejores
fotos de viviendas con amigosy familiares, asi que facilite alos compradores de viviendas enviar
correos electrénicos y compartir varias propiedades en linea agregando botones para compartir
en redes sociales. (Marin, 2021)

Esté atento ala competencia

¢Qué estén haciendo otros agentes inmobiliarios en su &rea? ¢Qué aspecto tienen sus sitios web?
¢Qué nivel de actividad tienen en las redes sociales? Tome nota de |o que estan haciendo los

competidores, jluego evite sus errores y reproduzca su éxito! (Marin, 2021)

Construye un sitio web

Al igua que otras empresas, los agentes inmobiliarios necesitan sitios web de calidad. El sitio
debe facilitar que los clientes potenciales conozcan los beneficios de trabgjar con usted y
realmente se pongan en contacto cuando estén listos para comprar 0 vender. Incluya listados,
informacion de contacto, incluida la direccion de correo electrénico, y una breve biografia que
ayude a las personas en € area a conocerlo virtualmente. Un blog, botones de redes socides y
enlaces a sus listados en otras plataf ormas también pueden ayudar alas personas a conectarse con
usted en otros lugares y brindarles lainformacion que necesitan paratomar unadecision. (Marin,
2021)

Distribuya tarjetas de presentacion

Como agente de bienes raices, sus esfuerzos de marketing no siempre tienen que ser de gran
acance. A veces, € solo hecho de establecer contactos con personas de su comunidad puede ser
una estrategia eficaz de generacion de prospectos como parte de sus esfuerzos de marketing.
Reparta tarjetas de presentacion a las personas que conozcay a otros empresarios de la ciudad.
Incluso puede dejar extras en determinadas empresas, como empresas de mudanzas o contratistas

de mejoras para el hogar. (Marin, 2021)
Video animado.

Considere la posibilidad de subcontratar un video animado de calidad para sus negocios
inmobiliarios. Los videos de dibujos animados cortos, lindos y de alta calidad pueden ayudar a
establecer su marcay darle un toque de personalidad. Es posible que incluso desee considerar la
posibilidad de incluir puntos de referencia o sitios locales en su video animado para que sea ultra

exclusivo y especifico. (Marin, 2021)
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Crea un boletin.

El marketing por correo electronico es una de las mejores estrategias para establecer relaciones
con los clientes. Recopile correos electronicos de su sitio web, alcance local o cualquier otro
método que se le ocurra. Envie a sus suscriptores de correo eectronico lo que estan buscando:
avisos sobre préximas jornadas de puertas abiertas, nuevas viviendas en el mercado, noticias sobre
seminarios que esta ofreciendo en € area, etc. (Nota: si trabagja en diferentes areas geograficas,
Querrd segmentar los suscriptores de su boletin de noticias en funcién de su ubicacion,
aseguréndose de que solo reciban correos electronicos y actualizaciones relevantes de usted).
(Marin, 2021)

Seafécil de contactar.

Pon tu informacién de contacto en cada pagina de tu sitio web. Lo ideal es crear una pagina de

contacto impresionante que llame la atencién. (Marin, 2021)

Cree una oferta de contenido irresistible para capturar clientes potenciales.

Considere la posibilidad de producir un libro eectrénico como "X cantidad de cosas que los
nuevos propietarios deben considerar antes de comprar" 0 "X caracteristicas mas valiosas de una
nuevacasa'. Ofrecer libros el ectronicos gratuitos a cambio de unadireccion de correo el ectrénico
(y un cbdigo postal, en el caso de las propiedades inmobiliarias) es una excelente manera de

capturar clientes potenciaes. (Martinez, 2015)

Contrata a un profesional de lafotografia

Lapublicidad inmobiliariaexitosadepende en gran medidade unaexcelentefotografia. Lasmalas
fotos disminuiran €l interésincluso en las mejores propiedades. Es absolutamente vital que tenga
magnificas fotos de sus propiedades. Contrata a un fotdgrafo profesional (preferiblemente con
experiencia en fotografia de casas y arquitectura) o, si tienes equipos sofisticadosy confias en tus
habilidades, hazlo ta mismo. Solo recuerde que este es uno de esos escenarios en los que vale la

penatraer alos profesionaes. (Marin, 2021)

Asdciese con empresas locales

Hay muchos otros negocios que tienden a atender a personas que pueden estar en el mercado de
una nueva casa, como empresas de mejoras para e hogar, empresas de mudanzas y agentes
hipotecarios. Asociese con estas empresas para proporcionar referencias entre si 0 agrupe sus
servicios para que los clientes puedan encontrar fécilmente toda la asistencia que necesitan.
También puede decidir compartir el costo delas campafias publicitariaslocales o en linea. Incluso

Si No crea asociaciones oficiales, comunicarse con estas empresas y promacionarlas en las redes

18



sociales 0 en su sitio web también puede ayudarlo a aumentar su propia visibilidad en la
comunidad. (Marin, 2021)

Pruebe el remarketing

Es comUn que las personas investiguen en linea sobre e mercado inmobiliario local antes de que
estén realmente listas para mudarse. Con el remarketing, puede dirigirse a las personas que ya
visitaron sus listados o sitio web en el pasado. Esto |e brinda una mejor oportunidad de captar su
atencién més adelante, cuando estén realmente listos para comenzar. Muchas plataformas en

linea, incluidas Google y Facebook, ofrecen esta opcion. (Marin, 2021)

Organice un evento

La mayoria de los agentes inmobiliarios conocen el valor de organizar una jornada de puertas
abiertas. Pero si desea involucrar a mas personas, vaya mas ala de esaideay organice eventos
locales a los que las personas puedan asistir incluso si no estén interesadas en una propiedad
especifica. Es posible que tenga un evento de hora feliz 0 una simple reunion de redes donde
pueda presentarse a compradores y vendedores potenciales en un ambiente informal. Entréguel es
una tarjeta 0 comparta su propuesta de valor Unica para que puedan comunicarse facilmente con

usted cuando estén listos pararecibir sus servicios. (Marin, 2021)
2.9.2. Factores estratégicos del marketing inmobiliario
UBICACION

El factor estratégico méas importante del marketing inmobiliario es la ubicacién. Casi todos los
fracasos populares en € negocio inmobiliario tienen su origen en ignorar la importancia de la
ubicacion. A menudo se generan decisiones equivocadas a sobrevalorar otros factores (Ortiz,
2018).

ATRACTIVOS DE LA PROPIEDAD

El atractivo se refiere a la arquitectura del edificio y la decoracién de interiores. Ambos
componentes Opticos tienen que durar mucho tiempo. Ademas, la funcionalidad de la propiedad
y la infraestructura de ubicacion conectada con las unidades de suministro apropiadas también

son importantes. Aparte de eso, 1os hechos suaves determinan lacalidad en el uso (Ortiz, 2018).
PRODUCTIVIDAD

Especiamente la productividad es un factor relevante de las perspectivas futuras de los usuarios.

Aqui reside un importante potencial de producto neto empresarial. (Ortiz, 2018)
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RENTABILIDAD

La productividad depende de la rentabilidad. Cuanto mayor sea la productividad de una
propiedad, mayores pueden ser |os ingresos en concepto de alquiler o de compra. (Ortiz, 2018)

Para e desarrollo de un proyecto inmobiliario exitoso se deben tener en cuenta los siguientes

cuatro puntos:

- Fijacion de mercados objetivo estratégicos o campos de productos.

- Determinacion de estrategias de marketing

- Manejo operativo de instrumentos de marketing mix

- Presupuesto

2.9.3. Caracteristicas del marketing estratégico

- Orientacién en el desarrollo flexible alargo plazo del negocio inmobiliario.

- Concentracién en recursos de nuevos campos comerciales atractivos, g: edificio ecol 6gico
- Decisiones de principios general es sobre métodos de actividades corporativas
- Empalme de bienes raices con otros campos de operacion

- Obtener ventajas competitivas del reconocimiento del cliente

2.9.4. Entorno de mercado y competencia

El punto de partida estratégico de un plan de marketing inmobiliario debe apuntar al andlisis de
ladebilidad de los competidoresy compararlo con unafortaleza significativaen laelecciéon dela

ubicacidn, la cadidad de la construccion y los conceptos de uso de la propiedad (Ortiz, 2018).

Se exigen soluciones que sean viables para reaccionar de manera flexible y rdpida en las
condiciones cambiantes del mercado. Las corporaciones inmobiliarias necesitan desarrollar su
propio perfil individual en marketing estratégico para mantener o expandir su posicion en €
mercado a pesar del estancamiento del mercado o para obtener ventajas en la competencia (Ortiz,
2018).

2.10. EmpresaMELA
2.10.1. Historia

El proyecto denominado MELA constructoray bienesraices, funcionaraen el cantén Chambo €l

mes de junio del 2020 y tendrd un horizonte de 10 afios dicha empresa atenderd a todas las
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personas las cuales necesiten realizar un anuncio de bienes raices o ventas de terrenos y
compradores de inmuebles, laempresa se ubicara en el parque central de dicho cantén.

Pararealizar este proyecto, fue necesario determinar |os puntos esenciales que se observan en el
mercado, ya que se tiene que evaluar de manera éptima cada criterio; por lo tanto, se evaud los
criteriosdelademografiadel cantén, asi como & comportamiento economato del sector de bienes

raices. Es un proyecto de construccion anivel cantonal el cual se centraen Bienes Raices. (MELA,
2018)

2.10.2. Mision

MELA esunaempresaque nace de laidea de satisfacer |as necesidades de | os habitantes de varias
ciudades alrededor del pais, creando una plataf ormadeinformaci én acerca deinmuebles, terrenos
y construccion de viviendas en e sector con mas plusvaliaen € Cantén Chambo. Asegurando asi
la satisfaccion y bienestar tanto de clientes como propietarios, gestionando sus requerimientos;

mediante un servicio de calidad.

2.10.3. Vision

Llegar aser en d afio 2021 una empresareconociday posicionada dentro del ambito inmobiliario,
ser una empresa lider dentro de la zona garantizando productos de calidad a cliente, creando

confianzay seguridad a preferirnos dentro de este medio.

2.10.4. Organigrama empresarial

" Tnir Cvil, Javiir Mirilio

s Pastricio & L E T vl Sepr Hizo_Fatrivio Segding

ji_url'u:l fr 355\'“! 1

Figura 12-2: Organigrama empresarial MELA
Realizado por: Ayrton Segovia 2020
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2.10.5. Funcionamiento

Hablar de mercado es como hablar de un servicio. Como competenciadirecta, en s existen varias
personas las cuales se dedican al trabajo de bienes inmuebles, pero no tienen todos los servicios
adiferencia de esta empresa gque los ofrece, estas mismas no tienen unaidentidad como empresa,
La empresa Mela ofrece varios servicios como son venta de casas, venta de terrenos,
asesoramiento en bienesraices, disefio deinterioresy demas ambitos de la construccion brindando

asi un servicio de calidad a sus clientes.

2.10.6. Construccionesrealizadas

I

Figura 13-2: Casaminimalista Figura 14-2: Casaminimalista
Fuente: (MELA, 2018) Fuente: (MELA, 2018)

Figura 15-2: Casaminimalista
Fuente: (MELA, 2018)

Figura 16-2: Casaminimalista
Fuente: (MELA, 2018)
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CAPITULO 111

3.MARCO METODOLOGICO

La metodologia de Horst Rittel se entiende como una planificacion que permite ahorrar trabagjo
innecesario en una actividad profesional y concentrarse en aguellos aspectos que son relevantes
en procesos de disefio y gestion, estimando la necesidad de discrepancia de los procesos
secuenciales de disefio, se aplicard paralarealizacion del aplicativo se encuentraenmarcadaen 5
fases, denominadas. Andlisis y Clasificacién de Requerimientos, Disefio, Desarrollo de la

Aplicacion, Pruebas de Funcionamiento y Entrega. (Weil, 2013).

3.1. Andlisisy Clasificacion delos Requerimientos

En estafase, se obtienelamayor cantidad de informacion posible paradesarrollar €l aplicativo de
Realidad aumentada. Se analiz6 las modalidades y disefio de lainvestigacion, métodos, técnicas,
instrumentos para recoleccion de datos y evaluacion y la poblacion y muestra con las gue se

trabgjara.

3.1.1. Modalidades dela investigacién

El tipo de investigacion que se emplea es descriptiva, pues se necesita comprender las
caracteristicas de los potenciaes clientes de 35-65 afios de clase media a lo que se dirige €l
proyecto y ademés, las propiedades importantes con fines inmobiliarios y su relacion con la
creacion del material virtual para su uso en Realidad Aumentada aplica a la empresa “Mela” Y

finalmente gjecutar una evaluacion para el andisis de identificacidn del aporte del proyecto.

3.1.2. Disefio delainvestigacion
El disefio de lainvestigacion es Cuasiexperimental, pues existe la manipulacion de una variable,
Realidad aumentada con fines inmobiliarios para la empresa “Mela” bajo enfoque centrado en el

cliente.

El enfoque del proyecto deinvestigacion serdel cuantitativo, yaque, unavez utilizado el estimulo
con €l grupo de clientes potencial es de 35-65 afios clase media, se evalGalainfluenciaque gercio
la Redidad Aumentada en el enfoque a los clientes, permitiendo identificar € aporte de la

aplicacion del trabajo desarrollado.

3.1.3. Métodos de investigacion
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Existen varios aspectos importantes sobre la metodologia de la investigacion y de acuerdo ala
investigacion que se desea redlizar se ha utilizado tres tipos de métodos. |6gico inductivo,

comparativo y sintético.

3.1.3.1. Método légico inductivo:
Se investigd las caracteristicas de los clientes potenciales de 35-65 afios para poder redizar la

comparacion después de aplicada la propuestay sacar una conclusion generalizada.

3.1.3.2. Método Comparativo:
La investigacion obliga a realizar comparaciones con €l mismo grupo objetivo en diferentes

tiempos, antes y después de la utilizacion de Realidad Aumentada.

3.1.3.3. Método sintético:
Se hace necesarialarelacién Realidad aumentada con fines inmobiliarios para la empresa “Mela”

bajo enfoque centrado en € cliente para el correcto desenvolvimiento de la aplicacion.

3.1.4. Técnicas dela investigacion
Lautilizacion detécnicas de investigaci 6n se hace indispensabl e parala obtencion de informacion

paralarealizacion del proyecto. Las técnicas utilizadas son:

Técnica documental: Recopilacién deinformacién literaria.
Técnicas de campo: Vinculacién directa con el grupo de estudio. Dentro de las técnicas de
campo se han utilizado las siguientes:

Encuesta

Observacion de campo no estructurada

3.1.5. Instrumentos de recoleccion de datos
Paralarecoleccién de datos se utilizarén los siguientes instrumentos:
Generacion de informacioninicial (marco tedrico).

- Revision delibros, sitios web, articul os relacionados a tema.

Generacion de informacion antes de lainvestigacion.
- Encuestas efectuadas a potenciales clientes

- Informacion facilitada por el duefio de la empresa “Mela”

3.1.6. Instrumentos para la evaluacion
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Los instrumentos utilizados para la eval uacién son:

Cuestionario de la encuesta paraindicar los resultados de |os potenciales clientes.

3.2. POBLACION

La poblacion involucrada en la presente investigacion para la aplicacion de encuestas esta
constituida por los habitantes del canton Chambo con una edad de 35-65 afios, segun el Plan de
Desarrollo y Ordenamiento Territorial del Gobierno Auténomo Descentralizado Municipa del
Canton Chambo, actualizado en el afio 2019 este segmento de la poblacidn estd compuesto por
13687 habitantes.

3.3. MUESTRA.

Aplicando la ecuacién estadistica para proporciones poblacionales, se obtienen los siguientes

resultados:;

Naz?
T (N—=1)e? + 05222

n

Donde:

Poblacion (N): 13687

Desviacion esténdar (&): 0,5

Nivel de confianza (2): 95% correspondiente a 1,96
Error muestral (e): 5% equivalente a 0,05

_ 13687 * (0,5)% * (1,96)
~(13686) * (0,05)% + (0,5)% * (1,96)2

Il

_ 13144,99  13144,99
T 3422+096 35,18

Tl

n = 373,65 =374

Lamuestra de investigacion parala poblacién de investigacion es de 374 habitantes.

3.4. TECNICASDE PROCEDIMIENTO PARA EL ANALISIS
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Para e procesamiento y andlisis de datos se utilizardn técnicas estadisticas y l0gicas, con €
programainformético de Microsoft Office Excel, mediante € cud se llegard a establecer cuadros
y gréaficos estadisticos, la interpretacion de los datos estadisticos se lo redizard a través de la

inducciény d andlisis.

3.5. DAFO

3.5.1 Debilidades
Empresa nuevaen e ambito tecnol dgico.

No cuenta con una aplicacion paralavisudizacion del inmueble que permita mostrar alos
clientes su disefio final.

Software disponible solo para un dispositivo.

Desconfianza de los clientes por el uso de esta tecnologia.

3.5.2. Amenazas
El estado econdmico que se encuentra el pais

El acelerado progreso tecnol 6gico en las aplicaciones hace que la competencia pueda
utilizar estos mismos métodos.

El poco aporte tecnol 6gico puede algjar € interés de potenciales clientes.

3.5.3. Fortalezas
Empresa conformada por profesionales con conocimiento del tema.

Laempresa ofrece de forma creativa e innovadora la venta de sus inmuebles con €l uso de
realidad aumentada.

Su reducido costo e inversién de su desarrollo para alcanzar enormes resultados.

Tecnologia como una aternativa altamente eficiente tanto paralos duefios de la empresa
como sus clientes.

3.5.4. Oportunidades
Producir nuevas ideas originales por parte del gusto ddl cliente.

El poder incrementar |0s servicios para obtener |a satisfaccion del cliente.

3.6. Briefing empresa
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Se realizo € briefing a los duefios de la empresa para conocer més acerca de estay como se

desarrolla su funcionamiento.

Objetivo: Obtener la informacién necesaria para redlizar 1os procesos para € desarrollo de la

aplicacion enfocado alos clientes.

3.6.1. Modelo de briefing propietarios de la empresa
BRIEFING

NOMBRE DE LA EMPRESA:
PROPIETARIOS:

1. ¢(Quiénes son y qué hacen?

2. ¢Cual es e alcance del proyecto?

3. ¢Quién es su audiencia 0 mer cado objetivo?
4. ¢Quién es su competencia?

3.6.2. Modelo de encuesta clientes

POTET-N ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
”:ﬁ R
L; ) '; FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
i
‘“'“ ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Temadetesis: Realidad virtual con fines inmobiliarios para la empresa “MELA” bajo
enfoque centrado en €l cliente.

Objetivo: Obtener informacion acerca de las necesidades y conocimiento que tiene el cliente al

momento de hacer la compra del inmueble.
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Instructivo: Estimado cliente le solicitamos responder con toda sinceridad a las preguntas
establecidas.

Marcar con una X laopcidn escogida.

1. ¢Quéfuentedeinformacién utiliza al momento de escoger el inmabiliario?

Publicidad inmobiliaria
Internet
Amigos/familiares

Agentes

2. ¢Cudl esel rango de preciosde un inmobiliario que estaria dispuesto a pagar ?

$ 70.000 - $ 80.000
$80.000 - $ 100.000
$ 100.000 - $ 120.000

3. ¢Algunavez ha consultado a una empresa o agenteinmobiliario?
S
No

4. ¢Por qué medio planea comprar la propiedad inmobiliaria?

Autofinanciado

Préstamo bancario

5. Indique cual fue su grado de satisfaccion con la empresa.

Muy satisfecho
Insatisfecho

6. ¢Tienealgin conocimiento sobrelatecnologia derealidad virtual/aumentada?
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No

7. ¢Considera que la experiencia de la realidad virtual/aumentada a través de un

dispositivo movil es aceptable para la visualizacion del inmobiliario?

No

Gracias por su colaboracion

3.6.3. CUADRO COMPARATIVO Rhinoceros 3D

Tabla 1-3 Cuadro Compar ativo Rhinocer os 3D

Programas RHINO 3D MAX LIGHTWAVE

Procesador Pentium, Celeron o Pentium, Celeron o Celeron o Superior
superior superior

Sistema Oper ativo Windows, Linux, Windows, DOS, Windows, Mac
Mac Linux, Mac

Idiomas

Espariol, Inglés,

Espariol, Inglés,

Inglés, Aleman,

Coreano, Aleman, Coreano, Aleman, Japonés
Mandarin, Frances, Mandarin, Frances,
Italiano, Japonés, Italiano, Japonés
Polaco, Cesky
Facilidad Operativa | Funciones basicasde | Funciones basicasde | Comando especiales
programa CAD programa CAD del programa
Tipo de Uso 95% Industrial 75% Industrial 75% Industrial
50% Arquitectonico | 90% Arquitectonico | 10% Arquitectonico
30% 40% 80%

Cinematogréfico

Cinematogréfico

Cinematogréfico

Trabajo con Plugins

S

S

S

Exportacion CAD S S S
DWG

Conexion NC S S No
Valoracion sobre 9 8.5 5

puntos

Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Es por ello por lo que se utiliza este software en € marketing de la inmobiliaria porque es

accesible, rpido y facil de utilizar.
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Rhino no tiene limite de complejidad, es un programa de modelado 3D, |o que se ha venido dando
de forma positiva en la empresa “Mela” para la captacién de més clientes, con un precio accesible

donde |a empresa puede sacarle buenos beneficios que ayudaran ala expansion de lamisma.

CAPITULO IV

4. RESULTADOS

4.1. Introduccién

Se procedera arealizar la creacion de una aplicacion en realidad aumentada con un modelado de
inmueble, que permita la visuaizacion del mismo en un dispositivo mévil, de esta manera se
indicara a cliente el proceso de construccion del mismo, incluso € mismo cliente sera quien
decidaredlizar algunos cambiosy asi facilitarael proceso de ventayaque el inmueble serealizara
con los gustos propios del cliente. Ademas, que la competencia no ofrece este tipo de método de
venta aplicando nuevas tecnologias, por 1o cua seria innovador por parte de la empresa €

realizarlo y de estaformagenerar mayor comercializacion de estos inmuebles.
4.2. Seleccion de contenido

4.2.1. Modelado en Rhinoceros

%

Rhinoceros

Figura 1-4: Rhinoceroslogo
Fuente: https://getavail.com/wp-content/uploads/2019/11/rhinoceros-logo.ipg/

Es parte de la asociacion de programas Autodesk, su creador es Robert McNeer & Associates,
Este programatiene lafacilidad de crear, editar, analizar, renderizar y animar superficies sdlidas,
mediante superficies de puntosy mallas poligonales.

Caracteristicas:

[limitadas: es un software de modelado 3D gratuito.
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Precision: es utilizado para construccion, andisis e ingenieria, para la elaboracion de
cualquier producto, un ejemplo eslafabricacion de joyeria

Compatibilidad: con otros programas de dibujo, disefio, rende rizado, animacién e
ilustracion.

Accesible: esfé&cil de mangjar, con unainterfaz comoda de aprender.

Plataforma dedesarrollo: paravarios productos 3D

Rhino para Mac: El modelador 3d esta disponible también paramacOS. (Rhinoceros, 2018)

4.2.2. Augin

Figura: 2-4: Auginlogo
Fuente: https://augin.app/wp-content/uploads/2019/05/agAtivo-1-300x107.png

Es una aplicacién la cua usada para visualizar proyectos y modelados en 3D de una forma facil
através de cualquier dispositivo incluido con conexion ainternet. Con laaplicacion de Augin AR
WEB, el medio de laconstruccion obtiene un aporte en cuanto alavisualizacion delosinmuebles
y proyectos en 3D esto incluye también la realidad aumentada, pudiendo asi interactuar y
visualizar el proyecto con mayor detalle de unamanerasimilar alavidarea que viendo videos,
imégenes o renders estéti cos.

Laaplicacion Augin utiliza tecnologia en realidad aumentada y flujos autométicos, permitiendo
el acceso de archivos deimagen 3D, que permite realizar una visualizacién de model ados entorno
a una escala determinada, esta aplicacion solo se la puede utilizar en medios portétiles como son
los teléfonos moviles y se encuentra disponible en Google Play Store de forma gratuita. (Augin,
2020)
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4.3. Anadlisis de contenido
4.3.1. Resultados del briefing empresa
BRIEFING

NOMBRE DE LA EMPRESA:

PROPIETARIOS:

1. ¢Quiénes son y qué hacen?

Somos una empresa conformada por 2 personas las cuales se dedican a la construccion de

inmuebles parala venta.

2. ¢Cual es e alcance del proyecto?
Llegar aser en € afio 2021 unaempresareconociday posicionada dentro del &mbito inmobiliario,
ser una empresa lider dentro de la zona garantizando productos de calidad a cliente, creando

confianzay seguridad a preferirnos dentro de este medio.

3. ¢Quién es su audiencia o mer cado obj etivo?

Las clientes de clase media que buscan y necesitan una vivienda.

4. ¢Quién es su competencia?
Son 3 empresa del cantén Chambo, Consultora Constructora Conalvisa, Constructora Pazmifio
Cia.Ltda, Constructora Zavala Cia.Ltda, pero no tienen unaidentidad establecida por lo tanto esa

es nuestra ventaja en e mercado.

4.3.2. Resultados de encuestas a clientes

Luego de obtener |as opiniones de los clientes se analiza cada una de sus respuestas ante la

presentacion de la aplicacion de realidad virtual inversiva.

Objetivo: Obtener informacién acerca de las necesidades y conocimiento que tiene el cliente al

momento de hacer la compra del inmueble.

NOTA: No se hatomado en cuesta el género dado a que los clientes son parejas en su totalidad.

Tabla 1-4: Tabulacién de encuestados

NUMERO DE PAREJAS ENCUESTADAS PORCENTAJE
374 100%
TOTAL 100%
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1. ¢Quéfuentedeinformacion utilizaal momento de escoger € inmobiliario?

Tabla 2-4: Tabulacién de informacion utilizada @ momento de escoger el inmobiliario

Opciones NUmero Por centaje
Publicidad inmobiliaria 0 0%
Internet 300 80%
Amigos/familiares 74 20%
Agentes 0 0%
TOTAL 374 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021

1. ¢Qué fuente de informacion
utiliza al momento de escoger el
inmobiliario?

B Publicidad inmobiliaria
M Internet
Amigos/familiares

Agentes

Gréafico 1-4 Porcentgje de fuente de informacion utilizada a momento de escoger €l inmobiliario
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

I nter pretacion: El 100% de | as personas que respondieron laencuesta, el 80% utiliza €l internet.

Andlisis: Lamayoria de los encuestados usa € internet como medio de blsqueda parala compra

de un inmueble.

2. ¢Cudl esel rango de precios de un inmobiliario que estaria dispuesto a pagar ?

Tabla 3-4: Tabulacion de precios de un inmobiliario que estaria dispuesto a pagar

Opciones NUmero Por centaje
$70.000 — $80.000 224 60%
$80.000 — $100.000 150 40%
$100.000 - 120.000 0 0%

TOTAL 374 100%
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Realizado por: Ayrton Segovia 2021

2. ¢Cual es el rango de precios de
un inmobiliario que estaria
dispuesto a pagar?

= $70.000 - $80.000
= $80.000 — $100.000
= $100.000 — 120.000

Gr &fico 2-4 Porcentaje de rango de precios de un inmobiliario que estaria dispuesto a pagar

Realizado por: Ayrton Segovia 2021
I nter pretacion: El 100% de | as personas que respondieron laencuesta, €l 60% escogio laprimera
opciény e 40% la segunda opcion.

Andlisis: la mayoria de las personas prefiere comprar el inmueble a un precio que no sea tan

extenso para poder pagarlo en su totalidad.

3. ¢Algunavez ha consultado a una empresa o agenteinmobiliario?

Tabla 4-4: Tabulacion de consulta a una empresa o agente inmobiliario

Opciones NUmero Por centaje
S 0 0%
No 374 100%
TOTAL 374 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021



3. ¢Algunavez ha consultado a
una empresa o agente
inmobiliario?

uSi

= No

Gr é&fico 3-4 Porcentaje de consulta a una empresa o agente inmobiliario
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Inter pretacion: El 100% de las personas que respondieron la encuesta, € 100% respondieron

que no.
Andlisis. En su totalidad las personas no consultan a alguna agencia para la compra de un
inmueble.

4. ¢Por qué medio planea comprar la propiedad inmobiliaria?

Tabla 5-4: Tabulacién de medio por e cual comprar la propiedad inmobiliaria

Opciones Nimero Porcentaje
Autofinanciado 0 0%
Préstamo bancario 374 100%
TOTAL 374 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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4. ¢Por qué medio planea
comprar la propiedad
inmobiliaria?

B Autofinanciado

M Préstamo bancario

Gr &fico 4-4 Porcentaje de medio por € cual comprar la propiedad inmobiliaria
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Inter pretacion: El 100% de las personas que respondieron la encuesta, € 100% respondieron
por préstamo bancario.
Andlisis: Todas las personas encuestadas respondieron que su método de pago es por medio de

préstamo bancario.

5. Indique cual fue su grado de satisfaccion con la empresa.

Tabla 6-4: Tabulacion de grado de satisfaccion con laempresa

Opciones NUmero Por centaje
Muy satisfecho 374 100%
Insatisfecho 0 0%
TOTAL 374 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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5. Indique cual fue su grado de
satisfaccion con la empresa.

H Muy satisfecho

M Insatisfecho

Gr &fico 5-4 Porcentaje de grado de satisfaccion con laempresa
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Inter pretacion: El 100% de las personas que llenaron la encuesta, € 100% respondieron muy

satisfecho ala pregunta 5.
Andlisis: Todas las personas encuestadas se sienten muy satisfechas con €l servicio brindado por
laempresa.

6. ¢Tienealgin conocimiento sobrelatecnologia derealidad virtual/aumentada?

Tabla 7-4: Tabulacion de conocimiento sobre latecnologia de realidad virtual/aumentada

Opciones Nimero Porcentaje
S 150 40%
No 224 60%

TOTAL 35 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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6. ¢Tiene algun conocimiento
sobre la tecnologia de realidad
virtual/aumentada?

uSi

= No

Gr &fico 6-4 Porcentaje de conocimiento sobre latecnologia de realidad virtual/aumentada
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

I nter pretacion: El 100% de las personas que respondieron la encuesta, el 60% respondieron que
sy el 40% que no.
Andlisis: Lamayoriade los encuestados tiene al giin conocimiento sobre latecnol ogia de realidad

virtual/aumentada.

7. ¢Considera que la experiencia de la realidad virtual/aumentada a través de un

dispositivo movil es aceptable para la visualizacion del inmobiliario?

Tabla 8-4: Tabulacion de experienciade larealidad virtual/aumentada a través de un dispositivo

movil es aceptable parala visualizacion del inmobiliario

Opciones NUmero Por centaje
Si 374 100%
No 0 0%

TOTAL 374 100%

Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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7. ¢éConsidera que la experiencia de
la realidad virtual/aumentada a través
de un dispositivo movil es aceptable
para la visualizacion del inmobiliario?

S

® No

Gré&fico 7-4 Porcentaje de experiencia de larealidad virtual/aumentada
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Inter pretacion: El 100% de las personas que respondieron la encuesta, € 100% respondieron
que si.
Andlisis: Todos|os encuestados si estén de acuerdo con implementar |as nuevas tecnol ogias para

lavisualizacion del inmobiliario en un dispositivo movil.

4.3.3. Andlisis de resultados

L os resultados obtenidos de | as encuestas realizadas a | os clientes sobre | as necesi dades en cuanto
a compra de un inmueble y conocimiento que estos tienen sobre las nuevas tecnologias, se
concluy6 que la construccion es de agradado para todos y también se obtuvo una aceptacion por

parte delaempresay clientesa cambio de laforma de venta de estos por medios virtuales.

4.4. Desarrollo
4.4.1. Plano arquitectonico

a. Plano ambiente fachada
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FACHADA PRINCIPAL

Ioims

Figura 3-4 Fachada principal
Realizado por: Ayrton Segovia, 2021

b. Plano ambiente fachada |later al derecha

T
EO T
ymE A EmEEEE A

FACHADA LATERAL DERECHA

e

Figura 4-4 Fachada lateral derecha
Realizado por: Ayrton Segovia, 2021
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c. Plano ambiente fachada lateral izquierda

i3 M dsaasias digh

FACHADA LATERAL [ZQUIERDA

PN c—

Figura 5-4 Fachada lateral izquierda
Realizado por: Ayrton Segovia, 2021

d. Planointerior planta baja

T

L

Figura 6-4 Plano plantabaja
Realizado por: Ayrton Segovia, 2021
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e. Planointerior planta alta
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m

Figura 7-4 Plano plantaalta
Realizado por: Ayrton Segovia, 2021

4.4.2. Desarrollo dd modelado en Rhino 6

4.4.2.1. Etapa de creacion

1. Abrir e programa de modelado en 3D version gratuita en e cua aparece una pantalla
subdividida en 4 pequefias, las cuales indican la direccion que toma el modelado siendo Top

(superior), Front (de frente), Right (derecha) y Perspective (perspectiva 3D).
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Figura 8-4: Portada Principal de Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

2. Enlabarra Command: seingresa en esta opcion de trabajo que ayudara arealizar todo €
proceso de modelado. Colocando el comando Picture paraimportar unaimagen aeste

programa.

&% Uncefined 3 Urdefined
File Edit View Curve Surace Sofid Mech  Dimenzicn Transfonr  Tool:  Analyze Rerder Panels  H:lp
-_Lne:lir'lg Rhino Rendsar, versicn 1,58 lun 4 2018, 14031

| Command: Pilui=

Figura 9-4: Barra Command de Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

3. Esto ayudaracon € trazado de lineas dibujando pisosy paredes del proyecto.
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Figura 10-4: Importacion de Imégenes 'y trazado de lineas - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

4. Seredlizard una extraccion de proyeccion para la obtencién de paredes y fachada de la casa

gue estamos se esta realizando, €l trabajo de tesis para lo cua se utiliza € comando,

ExtrudeCurv.
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Figura 11-4: Trazado y Rende rizado - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

5. Despuésderedizar unaproyeccion y una solidificacion al plano dibujado con el comando

ExtrudeCurv. Esto dard una superficie sdlida para un modelado en 3D.
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6. Lo cua sepondraen un modo de visualizacion del Rhino 6 en la ventana de Perspective. La
cual sedespliegay sellama Rendered, para unavez realizado € trabajo poder modelarlo en
una aplicacion llamada Augin.
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Figura 12-4: Perspectiva de vista Rendered - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

7. Unavez tenemos e modelado del inmueble completo se afiade las texturas en e mismo.
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I“:'igljr'é 13-4 Texturas - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021
8. Con e modelado y texturizado completo procedemos a su renderizado.
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TEXTURIZADO
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Figura 14-4: Texturizado - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

RENDER

Se afladen materiales y su respectiva ambientacion en |os disefios paralograr unamejor
visualizacion en su entorno.

Figura 15-4: Rende rizado - Rhino 6 Figura 16-4: Renderizado - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021 Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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4.5. Importacién hacia la aplicacion Augin

1. Loprimeroesentrar alapéginaoficia de Augin Ilamada https://my.augin.app/.

2. Creamos una cuenta con |os datos personales 'y descargaremos la aplicacion en el dispositivo
movil lacua se encuentraen Google Play Store.

3. Unavez creada la cuenta en Augin, revisar |os formatos compatibles de esta aplicacion las
cualesrecibe archivos de tipo IFC y FBX en su pagina web.

4. Ingresar y Exportar €l trabajo realizado en Rhino 6, guardandolo con el formato requerido en

este caso se escoge € que tiene nombre Motionbuilder.fbx, dando la facilidad de trabgjar en

el modelado.
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Figura 17-4: Motionbuilder.fbx - Rhino 6
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

5. Cargar € proyecto guardado en formato FXC en la pagina de Augin con un nombre de

proyecto.
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Figura 18-4: Carga de proyecto 3D
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

4.6. Creacion del marcador

1. Obteniendo € trabgjo subido en la plataforma & cua indicara un pequefio modelado del
trabaj o de edificacion ademés de un codigo QR que se podra escanear mediante un dispositivo

movil que cuente con la aplicacion Augin.

Figura 19-4: Modelado 3D y Cédigo QR
Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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4.7. Instalacion de aplicacion Augin y visualizacion en dispositivo movil

1. Vistadd modelado en € dispositivo movil utilizando la aplicacién Augin instalada.

Figura 20-4: Vista 3D dispositivo Movil Figura 21-4: Vista 3D dispositivo Movil
Realizado por: Ayrton Segovia 2021 Realizado por: Ayrton Segovia 2021

Figura 22-4: Vista 3D dispositivo Movil Figura 23-4: Vista 3D dispositivo Movil
Realizado por: Ayrton Segovia 2021 Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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Figura 24-4: Vista 3D dispositivo Movil
Realizado por: Ayrton Segovia 2021

4.8. Utilidad en otros ambitos

En esta aplicacion se pueden realizar recorridos virtuales en tiempo real, asi mismo visualizar
model os de objetos a escala.

Figura 25-4: Vista 3D dispositivo Movil Figura 26-4: Vista 3D dispositivo Movil
Realizado por: Ayrton Segovia 2021 Realizado por: Ayrton Segovia 2021
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CONCLUSIONES

Laredidad aumentada no requiere de dispositivos o gadget en los dispositivos méviles
para poder aprovecharse y por ende esto hatraido unatasa de adopcién més amplia para
su método de uso en diferentes campos 'y a su vez crea un nuevo canal de comunicacion
donde la empresa y € cliente pueden interactuar en tiempo real con sus productos,

experiencias, incluso ayudar a optimizar tareasy reducir costos.

Se concluye que para desarrollar é modelado 3D segun la informacion obtenida se opto
por un software gréfico 3D gratuito, para €l cua se dio uso a programa de Rhinoceros
3D, yaque es accesibley facil de utilizar, y asi poder crear disefios de inmuebles que se
adapten alos gustos y necesidades del cliente, presentdndol es de una manerainnovadora

asi creando un impacto visual .

La presentacion en laaplicacién de realidad aumentada Augin, ha sido de gran aceptacion
seguin |os datos obtenidos en las encuestas realizadas sobre las necesidades en cuanto a
compra de un inmueble por medios virtuales, y dando buenos resultados en cuanto a la

interaccion que tuvieron con este.

51



RECOMENDACIONES

Se recomiendaincluir en e método de ensefianza €l uso de aternativas de software libre
enlacarrerade disefio gréfico paraexpender el conocimiento delosfuturos profesionales.
Para e proceso de desarrollo de proyectos con respecto a su temética de realidad
aumentada a través de dispositivos moviles se recomienda el uso de aplicaciones y
programas intuitivos y que sean compatibles entre si para que haya una meor

visualizacion de estos proyectos.

Se recomienda seguir investigando sobre diferentes modelos y disefios de inmobiliarios
ya que en este ambito existe cada vez més competencia, afiadiendo € uso de nuevas
tecnologias 3D siendo este un instrumento para que la empresa tenga una ventga

competitivaen el mercado.

Afiadir los prototipos de disefios a las aplicaciones y que estas mismos puedan ser
visualizados en dispositivos méviles de gama media con o0 sin acceso a internet para

obtener los resultados requeridos y a su vez la satisfaccion del cliente.
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