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RESUMEN

La siguiente investigacion consiste en desarrollar una aplicacion movil con un sistema
operativo Android, que permite mostrar iméagenes en 3D para las distintas ceramicas
realizadas en el Distrito de José Domingo Choquehuanca, a fin de promocionar sus
productos y llegar de una manera mas efectiva a sus clientes. Esta investigacion se realizo
con el objetivo de proponer una herramienta adicional con modelos 3D, el mismo que ofrece
una experiencia real a los clientes; convirtiéndose en una herramienta potente y eficaz para
la promocion de ceramicas y ofreciendo una ventaja competitiva para llegar a los clientes a
través de los dispositivos mdviles. Para el desarrollo de esta propuesta se adoptd la
metodologia agil XP, que cuenta con 4 fases que son: 1) Planificacidn, en la cual se hizo el
levantamiento de los requerimientos, 2) Disefio de los prototipos, 3) Codificacion donde se
desarroll6 cada requerimiento y 4) Pruebas de aceptacion. La aplicacion se desarrollé usando
el lenguaje de programacién Java y para la elaboracion de los modelos 3D se ha utilizado el
SDK ARCore; luego se realiz6 las pruebas respectivas de aceptacion del aplicativo
APPCeramicas en un entorno real, el cual tuvo un resultado satisfactorio; donde el 65% de
los artesanos y clientes estuvieron de acuerdo y el 35% muy de acuerdo con el aplicativo y
sus funcionalidades. En la actualidad, los medios tecnoldgicos ayudan a la mejora y

optimizacion de los procesos de produccion y organizacion.

Palabras clave: Aplicacion maévil, Metodologia XP, Android Studio, SO Android, ARCore.
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ABSTRACT

The following research is to develop a mobile app with an Android operating system, which
can display 3D images for different ceramics made in José Domingo Choquehuanca District,
to promote their products and reach out more effectively to your customers. This research
was conducted with the aim of proposing an additional tool with 3D models, it offers a real
experience to customers; becoming a powerful and effective tool for promoting ceramics
and offering a competitive advantage to reach customers through mobile devices. For the
development of this proposal was used the XP agile methodology, which has the following
4 phases: 1) Planning, in which the lifting of the requirements was made, 2) Design
prototypes, 3) Coding which developed each requirement and 4) Acceptance Tests. The
application was developed using the Java programming language and for making 3D models
have used the ARCore SDK; then the respective acceptance testing application
APPCeramicas was performed in a real environment, which had a satisfactory result; where
65% of the artisans and customers were agreed and 35% strongly agreed with the application
and its features. Today, the technological development help to improve and optimize

production and organization processes.

Keywords: Mobile application, XP Methodology, Android Studio, Android OS, ARCore.

XV



CAPITULO I. El Problema

1.1. Identificacién del Problema

Las nuevas tecnologias estan siendo incorporadas cada vez mas en el &mbito de
marketing, la constante evolucion tecnoldgica exige que la publicacion sea mas inteligente
y llamativa para los consumidores. Segun la Asociacion de Exportadores Adex (2017) “las
exportaciones de artesania sumaron 43 millones 625,000 délares, cifra menor en 5.4 % a los
46 millones 123,000 ddlares del 2016, en el Per( existen Varios centros de produccion de
artesanias siendo que el 40% de estas se sitGan en la regién de Lima y el resto se sitda en

regiones como Cusco, Puno y Junin.

El distrito de José Domingo Choquehuanca provincia de Azéngaro departamento de
Puno, esta localidad es conocida por elaborar una gran variedad de tipos de ceramicas
artesanales, siendo este su principal fuente de ingreso econémico, segun INEI (2017) la
poblacién total es de 5 541 habitantes, dando a conocer que en la actualidad el 80% de la
poblacion que representa un total de 4 432,8 se dedica a la produccion y venta de artesania
de ceramicas. Para un mayor conocimiento de sus necesidades se vio por conveniente aplicar
una encuesta de forma aleatoria a 15 productores, donde se identifica la problematica de no

contar con un sistema de informacion y/o uso de herramientas tecnoldgicas.

Siendo que los artesanos no generan muchas ganancias, debido a las reventas de
ceramicas por terceros, el mismo que dificulta el incremento en las ventas, como en la
relacién entre el artesano y el consumidor final. Por otro lado; no son conocidos los lugares
de produccidn, debido a que las ventas se realizan en un solo dia de la semana; es por ello
que los clientes no cuentan con informacion exacta de las ubicaciones, ya que siempre estan
en constante movimiento en diferentes lugares por la propia actividad comercial,
dificultando un mayor acercamiento y conocimiento de los centros de produccion de cada

artesano.

Todo el proceso visto anteriormente implica considerables pérdidas econémicas tanto a

los artesano y clientes, consecuentemente a esto la falta de informacion y los canales de
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ventas hace que la promocién sea minima, esto conlleva a buscar otras alternativas para la

promocidn de los productos cerdmicos.
1.2. Justificacion

La importancia de incorporar una nueva tecnologia para el distrito de José Domingo
Choquehuanca es incrementar el interés de los clientes para visitar el lugar, y brindar
informacion de los tipos de cerdmicas que realizan, esto mejorard la economia ya que
actualmente la venta de sus productos pasa por intermediarios al cliente final, con esta

aplicacion permitira al cliente final identificar los puntos de venta.

Esta investigacion surge de una perspectiva de negocios que dia tras dia generan comercio
de Ceramicas Artesanales, por lo tanto, el desarrollo tecnolégico ha dado la oportunidad de
mejorar la informacion acerca de los servicios y productos que alli se ofrecen, debido a estas
necesidades se considerd que el tipo de interfaz idonea para el consumo de esta informacion
es de dispositivos mdviles como una estrategia que generaria con mayor realismo posible las

ceramicas mostradas en 3D.

Los beneficiarios directos son los productores, abarcando también como beneficiarios
indirectos a los clientes que interactten con la aplicacion. La realizacion de la aplicacién es
factible porque existe la informacion sobre las herramientas que permiten la creacion de
aplicaciones moviles con modelos 3D y asi mostrar el negocio comercial de Ceramicas

Artesanales.

Andrade (2017) en su investigacion titulada “Aplicacion Mavil con Realidad Aumentada
como Estrategia de Marketing 2.0 Para el MenlU del Restaurante Chimichurri
Moros&Menestras en la Ciudad de Ambato”, esta investigacion fundamenta las bases
teoricas del desarrollo mavil con las herramientas SDK de Vuforia y con el IDE Unity 3D.
Asi mismo, llafio (2016) en su investigacion titulada “Las Aplicaciones Mdviles para la
promocion turistica de la ciudad de Ambato, Provincia de Tungurahua”, para el desarrollo
utilizo el Aplicativo Mavil Street View con plataforma de HoloBuilder, disefiando una guia

Turistica con Realidad Virtual.
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1.3. Presuncién filosofica

El texto biblico hebreos 13:16 dice: “Y de hacer bien y de la ayuda mutua no os olvidéis;
porque de tales sacrificios se agrada Dios; en este texto nos indica que nosotros haciendo
cualquier sacrificio para Dios sera de su agrado”. El presente proyecto de investigacion se
aportaré a la mejora de condicion de vida de las personas, ayudando a mejorar la situacion
actual del negocio comercial de la falta de promocidn acerca de las ceramicas artesanales.

1.4. Objetivos de la Justificacion

1.4.1. Objetivo general

Desarrollar una Aplicacion Maévil con modelos 3D para promocionar las ceramicas del

Distrito de José Domingo Choquehuanca - Puno.

1.4.2. Objetivos especificos

e Analizar los requerimientos de los artesanos en la venta de la Ceramica.
e Desarrollar una Aplicacion Mévil con modelos 3D.

e Realizar las pruebas de interaccion en la Aplicacion Movil.

18



CAPITULO II. Bases Teoricas

2.1. Revision de la literatura

La investigacion realizada por Montavan & Tumbaco (2018) con el titulo de estudio
“Aplicacion mavil para la ubicacion y reserva de canchas multiples en la ciudad de Manta”
realizaron un estudio con el objetivo de Implementar un Sistema Movil, basado en la
geolocalizacion y las herramientas que ofrece java para la ubicacién y reserva de las canchas
mdaltiples en la Ciudad de Manta, el cual utilizd la metodologia SCRUM, en esta seccion se
estudid sus principales caracteristicas y fases de implementacion. Entre sus resultados se
logré implementar una aplicacion mévil mostrando un mapa que indique las direcciones de
la mayoria de canchas deportivas de la ciudad, ofreciendo al cliente los horarios de atencion,
métodos de como reservar la cancha, asi mismo listar las canchas en orden alfabético y que

los usuarios puedan administrar el acceso al sistema con permisos adecuados.

La investigacion realizada por Altamirano (2017) con el titulo de estudio “Aplicacion
movil con realidad aumentada como estrategia de marketing 2.0 para el mend del restaurante
chimichurri moros & menestras en la ciudad de Ambato”, con el propdésito principal de
desarrollar una aplicacion movil con realidad aumentada como estrategia de marketing 2.0.
Durante el desarrollo de la aplicacion movil se utilizé la metodologia Extreme Programming
“XP” que ayudo a planificar, disefar, codificar y hacer sus respectivas pruebas. Como
resultado se logré el implementé de una aplicacion moévil con Realidad Aumentada bajo la
plataforma Android donde se mostr6 imégenes 3D, descripciones del plato y su precio. Asi
mismo se implementd una galeria de imagenes y la opcidn de visualizar la carta del
restaurant. Con la incorporacién de la tecnologia en el mend del restaurant Chimichurri
Moros &Menestras se ha creado una herramienta de Marketin 2.0 que permitira transmitir

la informacion al cliente a través de medios digitales e interactivos de vanguardia”.

En la Universidad Pontificia Universidad Catdlica del Perd, Facultad de Ciencias e
Ingenieria, Tejada (2017) realiz6 la investigacion “Implementacion de una solucion

informatica para gestionar y distribuir informacion del patrimonio cultural de una ciudad
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usando geolocalizacion y realidad aumentada”, realizaron un estudio con el objetivo de
implementar una solucién informética que permita gestionar informacion relacionada al
patrimonio cultural con la finalidad de distribuirla usando geolocalizacién y realidad
aumentada. El cual utilizo la metodologia Extreme Programming “XP”: Planificacion,
disefio, codificacion y pruebas, entre sus resultados se logré implementar analizar, disefiar y
desarrollar una solucion informética que permite al administrador la difusion de la
informacidn relacionada al patrimonio cultural, con la finalidad de brindar una herramienta
mediante la cual los expertos en temas relacionados al patrimonio cultural puedan almacenar
el contenido que se desea difundir mediante la aplicacion maévil y un gestor integrados entre

si esto permitira que la informacion a difundir sea escalable.

Las investigaciones realizadas por Sierra & Leon (2016)en su tesis de investigacion con
titulo “Aplicacion para dispositivos moviles que ayude a Fortalecer los conocimientos de
astronomia en nifios de 8 afos” realizaron un estudio con el objetivo desarrollar una
aplicacion para dispositivo moviles que ayuden a fortalecer los conocimientos de astronomia
en nifios de 8 afios, utilizando la metodologia RUP con sus fases de inicio, requerimientos,
analisis, disefio y transicién. Como resultado se logré proporcionar la implementacion de la
aplicacion movil con Realidad Aumentada facilitando en gran medida la explicacion de la
tematica correspondiente al Sistema Solar para los nifios de 8 afios, asi mismo se demostro
que la herramienta brinda suficiente apoyo de aprendizaje en donde les fue posible
interactuar con la informacion en un entorno didactico logrando mayor concentracién y

atencion por parte de los nifios.

La investigacion realizada por Castagnola (2016), de la Universidad Pontificia
Universidad Catolica del Peri (PUCP) por parte de la Direccion Informéatica Académica
(DIA), Facultad de Ciencias e Ingenieria en su tesis de investigacion realizo la
“Visualizacion De Puntos De Interés En Un Campus Universitario Usando Realidad
Aumentada”, el presente proyecto tiene como objetivo construir una aplicacion movil para
el sistema operativo Android que, utilizando realidad aumentada, permita la visualizacion
de puntos de interés y los eventos relacionados a ellos en un campus universitario, utilizando
la metodologia Extreme Programming “XP” con sus fases de planificacion, disefio,
codificacion y pruebas. Como resultado se logro desarrollar una aplicacion movil con
informacién centralizada de lugares y eventos de un campus universitario, esta ofrece

mostrar la ubicacion de puntos de interés mediante el uso de las tecnologias de realidad
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aumentada y mapas, implementando un sistema de busqueda de puntos de interés, y mostrar
informacion como descripciones, fotos, enlaces web, enlaces de contacto y lugares

relacionados, entre otros.
2.2. Marco Teorico

2.2.1. Aplicaciones Moviles

Las aplicaciones mdviles son programas de software desarrollados para dispositivos
moviles como teléfonos inteligentes o una tablet, se refiere poder acceder facilmente desde
cualquier lugar y momento . Estos dispositivos estan dominados por diferentes plataformas
tecnoldgicas, convirtiendo los dispositivos maviles en potencias de miniatura en funciones
y diversion (llafio, 2016).Segun Altamirano (2017) “Una aplicacion movil es un programa
0 conjunto de instrucciones logicas creado para llevar a cabo una tarea especifica
solucionando una necesidad, a este programa se puede acceder facilmente mediante una
descarga desde un aparato maévil con acceso a internet”. Entre sus principales caracteristicas
esta que permite a los usuarios la realizacion de dichos servicios de forma rapida y fécil,
desde cualquier lugar geogréfico sin tener que desplazarse. Ademas, el abaratamiento de este
tipo de tecnologia ha permitido que una mayor cantidad de personas puedan tener acceso a
ella (Pimienta, 2014).

Tabla 1.

Cuadro de comparacion entre aplicacion nativa e hibrida.

CARACTERISTICAS APLICACION APLICACION
NATIVA HIBRIDA
e Experiencia de uso més fluida para el usuario.
e Mas velocidad de ejecucion y respuesta.
e Funcion offline X
e Costos econémicos al utilizar creadores online.
e Seguridad.

e Su desarrollo es rapido y facilita el acceso a

diferentes plataformas con un esfuerzo mucho

menor. X
e Son multiplataforma.
e El costo de desarrollo es menor que el de una

aplicacion nativa.

Fuente: Elaboracidn propia segun Yeeply (2017) & Unity3D (2016).
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Para el desarrollo de cada aplicacion mdvil son usadas de diferentes maneras de acuerdo
a la aplicacion que desea realizar, en esta investigacion se desarrollara una aplicacion nativa,

esto ayudara en la ejecucion directamente con el sistema operativo.

2.2.2. Sistemas Operativos Moviles

Los sistemas operativos moviles son de vital importancia, debido al avance tecnolégico,
ya que estas son el soporte de aplicaciones que necesitan estructuras adecuadas para su
funcionamiento, es el software basico de un computador o dispositivo que provee una
interfaz entre el hardware y el usuario. Se puede deducir que dependiendo del sistema
operativo que tengan los dispositivos maviles se determinaran las capacidades que pueden
soportar y la forma de interactuar con el usuario (OSPINA, 2016, p. 18). Segun Figueredo
(2006) citado por Polanco & Taibo (2011, p. 4) un Sistema Operativo para dispositivos
moviles es considerado el “programa principal y éste es capaz de administrar todos sus
recursos para ser utilizados de manera eficiente, cbmoda y sin interrupciones, de tal manera
que el usuario pueda mantener una comunicacion sin problema haciendo uso de los recursos
que el hardware le suministra”, Tudela también afirma que el sistema operativo esta destina
a correr en un dispositivo movil fiable con una gran estabilidad ademas, ha de “adaptarse
adecuadamente a las consabidas limitaciones de memoria y procesamiento de datos,

proporcionando una ejecucion exacta y excepcionalmente rapida al usuario”

La aplicacion que se desarrolla para el SO movil son programas disefiados para correr en
terminales moviles en nuestro caso son usados para los teléfonos mdviles, celulares o
Smartphone que facilmente interactta con el usuario, los dispositivos moviles tienen muchos
sistemas operativos maéviles pero los que ocupan casi todo el mercado de la telefonia movil
son: Android e iOS (Alberto, 2018).
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Tabla 2.

Cuadro de comparacion de sistemas Operativos Moviles.

SISTEMA OPERATIVO MOVIL

Android 10S Windows Mobile
Compafiia Google Apple Microsoft
Licencia Open source y abierto Propietario Propietario
Lenguaje de Java, C++ Objective-C Swift C#, C++
programacion
Plataforma de desarrollo Windows, Mac,Linux Mac Windows
IDE de desarrollo Android Studio XCode Visual Studio
Distribucion de las APPS Google Play App Store Windows Store
Costo de publicacion $25 pago nico $99 por afio $99 por afio

Fuente: Elaboracidn propia segun Bustamante (2016) & Altamirano (2017).

Una de las ventajas del SO. Android es que es open source, desarrollado por Google y en
la actualidad existen 650.000 aplicaciones disponibles para esta plataforma, la libertad del
codigo permite que este sistema operativo se adapte no solo en dispositivos méviles con

pantalla tactil sino también en automaviles, GPS, relojes inteligentes y ultimo para PC.

Segun estudios previos realizado por Global Stat StatCounter (2018a), en el Peru de
setiembre de 2017 a setiembre de 2018, el mercado del sistema operativo movil por
plataforma con Android crecidé el 89.73%, mientras que de iOS fue varios puntos
porcentuales menos, que llego al 7.74% (figura 1). A nivel mundial se vio también que desde
setiembre 2017 a setiembre del 2018, Android creci6 el 76.61%, mientras que de iOS fue

varios puntos porcentuales menos, que llego al 20.66% (figura 2).
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Android ios Samsung Windows Unknown Series 40

89.73%  7.74%  1.22% 0.83% 0.24% 0.06%

Mobile Operating System Market Share in Peru - September 2018
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Android
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s D

Windows

Unknown H: 64%

Figura 1. Sistemas Operativos Moviles en Per( segin Global Stat StatCounter (2018b).
Fuente: http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/peru#monthly-201709-201809-bar

Android ios Unknown Kaios Windows Samsung

76.61%  20.66%  0.83% 0.56% 0.37% 0.27%

Mobile Operating System Market Share Worldwide - September 2018

Sept 2017 - Sept 2018

Mobile Operating System Market Share Worldwide

Android

ios

Windows

Series 40

Figura 2. Sistemas operativos méviles a nivel mundial segin Global Statl StatCounter (2018).
Fuente: http://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide/#tmonthly-201709-201809-bar
Considerando las caracteristicas de los sistemas operativos anteriormente mencionados y
el mercado que han abarcado en estos Ultimos 5 afios, Android es una plataforma en la que
muchos desarrolladores como los son LG, Samsung, Motorola entre otras, realizan sus
dispositivos con el sistema operativo Android lo que da una ventaja en cuanto a la
distribucion de la aplicacion, ya que la mayor parte son con el sistema operativo Android,
debido a que son mas baratas, son mas accesibles a que los clientes y artesanos puedan poder
adquirirlas, es por ello que se eligi6 Android como sistema operativo porque se quiere
publicar la aplicacién dentro de la tienda de Android que en este caso es Play Store de

Google, la cual es la mas barata y con un unico pago como indica la tabla 2.
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2.2.2.1. Android

El sistema Operativo Android es un paquete software, de cddigo abierto GNU/GLP,
especialmente para que , los fabricantes, operadores, y desarrolladores, puedan brindar su
correcto funcionamiento, en sus Smartphones, tablets, ordenadores, televisores, vehiculos,
relojes inteligentes etc., “fue inicialmente desarrollado por Android Inc., y actualmente
patrocinado por la fundacién Open Handset Alliance (OHA), un consorcio de compafiias
lideradas por Google (OHA, 2015)” (Rodriguez & Fuentes, 2016).

La arquitectura del sistema operativo esta compuesta por tres capas figura 3. cuyas
funciones son las siguientes, en la base se encuentra el ndcleo de linux, luego esta el entorno
de ejecucion de Android compuesto principalmente por la maquina virtual Dalvik, y las
bibliotecas nativas que dotan al sistema operativo de gran parte de sus capacidades, después
se encuentra la interfaz de aplicaciones API para varias areas como la red, multimedia e
interfaz de usuario, La capa superior estd formada por el software con el que el usuario

interactUa directamente.

APPLICATIONS

Phore

AFPLICATION FRAMEWORK

Munager

srplarg

LiorARICS ANDROID RUNTIME

Vst ¥it

b

LiNnux KERNEL

Figura 3. Arquitectura Android segin (Android, 2018).
Fuente:https://sites.google.com/site/roughalphal/Tecnologia_Android/Desarrollador/arquit
ectura-android

Segun Andrade (2017) el sistemas operativo Android tiene las siguientes ventajas y

desventajas.
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Ventajas
e Sistema Operativo Open Source. Excelente funcion de widgets y cdmara.

e Buen desempefio en multitarea. "Hay una mayor cantidad de aplicaciones para
descargar gratis. La tienda Google Play tiene menos restricciones que la tienda Apple

Store". Permite la personalizacion de la interfaz en las aplicaciones.

e "Es asequible, es decir, esta presente en equipos de gama alta, media o baja, en

dispositivos de casi todas las marcas".
Desventajas
e Ventanas emergentes de anuncios. Consumo elevado de bateria.

e El acceso a las actualizaciones depende del fabricante, puede llevar mucho tiempo

adaptarse al dispositivo.
e Al ser el codigo abierto mas utilizado es vulnerable a amenazas y ataques.

2.2.3. Metodologias Agil

2.2.3.1. SCRUM

Schwaber & Sutherland (2017) sefialaron que Scrum es un "modelo de referencia que
define un conjunto de préacticas y roles, y se puede tomar como punto de partida para definir
el proceso de desarrollo que se ejecutara durante un proyecto. Scrum se basa en la teoria del
control empirico de procesos o empirismo. "El empirismo garantiza el conocimiento de la
experiencia y la toma de decisiones, utilizando un enfoque iterativo e incremental para
mejorar la previsibilidad y el control del riesgo. Hay tres pilares del proceso empirico:

transparencia, inspeccién y adaptacion.
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Figura 4. Metodologia SCRUM.
Fuente: La guia de Scrum, Schwaber & Sutherland (2017).

2.2.3.2. Metodologia XP

Metodologia XP, segin Calvo (2018) se basa en “realimentacion continua entre el cliente
y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los participantes, simplicidad en
las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios”. XP es una metodologia
agil para el desarrollo de software, basicamente para ajustar una serie de reglas que se centran
en las necesidades del cliente para que en poco tiempo lograr un producto de buena calidad,
disefiada para un grupo de programadores pequefios, dénde la comunicacion sea mas factible
que en grupos de desarrollo grandes.

Metodologia XP — Programacién Extrema

simple

Tatietas CRC
Soluciones e

b PLANIFICACION

Integracion Continua ASsE
PRUEBAS CODIFICACION Programacion por pareja
Pruebas de adaptacion r

Figura 5. Metodologia XP segin Calvo (2018).

LANZAMIENTO
velocidad ja del proyecto

Velocidad calcula

Fuente: http://www.diegocalvo.es/metodologia-xp-programacion-extrema-metodologia-agil/
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La metodologia XP, tiene cuatro pasos, cada uno de estos pasos tiene actividades, esos

cuatro pasos son los siguientes:

e Planificacion.
e Disefio.
e Codificacion.

e Pruebas.

Lopez (n.d.) XP establece valores que se usa como un motor para actividades, acciones y

tareas especificas.

e Simplicidad.

e Comunicacion.

e Retroalimentacion.
e Coraje 0 valentia.

e Respeto.

Tabla 3.

Comparacion de las metodologias agiles SCRUM y XP.

Metodologia SCRUM Metodologia XP
Es una metodologia de desarrollo Es una metodologia de desarrollo que esta
agil basada en la administracion del mas centrada en la programacion o creacion
proyecto. del producto.
Puede modificar el orden de Sigue estrictamente el orden de prioridad
prioridades establecido por el Product de las actividades definidas por el cliente.

Owner en el Spring Backlog.

Cuenta con una estructura mas Su estructura es mas cambiante y menos
jerarquica y organizada organizada.

Las iteraciones de entrega se realizan Las iteraciones de entrega son de 1-3
cada 2-4 semanas. semanas.

Al término de un Sprint, las tareas Las tareas entregadas al cliente son
realizadas durante el Sprint Backlog y susceptibles a modificaciones durante el
aprobadas por el cliente no se vuelven a proyecto, incluso si funcionan correctamente.
modificar.

Fuente : Elaboracion propia segin (Torres, 2016) & (Wells, 2013).
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2.2.4. Tecnologia de Geolocalizacion

2.2.4.1. Google Maps.

Google Maps es una plataforma web que cuenta con una infinidad de mapas en todo el
mundo, encontrando puntos de interés y obteniendo direcciones de cualquier lugar del
mundo. Sus tres opciones de vista de mapas que ofrecen mayor ventaja son: normal, satélite
y terreno; en funcion de las necesidades de cada usuario. Ademas, “ Google Maps brinda la
capacidad de afiadir nuevos destinos facilmente a una ruta con un sélo clic y estan
disponibles para dispositivos mdviles a través de su aplicacién, la cual viene instalada de
serie en la mayoria de los Smartphone y tablets que usan Android, por lo que se puede utilizar

como un GPS portatil” (Mjcachon, 2018).

2.2.4.2. API de Google Maps

Debido a todas las facilidades para su implementacion con el desarrollo de aplicaciones
para el sistema operativo Android, Gogle maps posee una Aplicacion de interfaz de
proyectos denominada API, que es una herramienta potente para la visualizacion de servicios
de google maps, esta libreria forma parte del proyecto “Google Play services” que son una
serie de librerias que ofrecen los desarrolladores de Google para utilizar sus servicios,
mostrando la ubicacion del usuario en un mapa y mostrar marcadores de puntos de interés.
Ademas, el usuario puede interactuar con él mediante diferentes gestos como acercar, alejar,
y rotar el mapa (DEVELOPERS, 2019).

Para acceder a los servicios de la API se debe poseer una clave api, y para ello google te
proporciona una clave “single Maps API key”, que es valida para un tnico directorio o
dominio, disponible en la siguiente web
https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/get-api-key?hl=es-419,.
Dentro de las funciones que brinda este API, se tiene las posibilidades de poder seleccionar
la capa WMS de nuestra preferencia (Mapa, Terreno, Satélite e Hibrida), todas
proporcionadas por Google. De igual forma el APl de Google Maps proporciona, por
defecto, herramientas de zoom y pan (panoramica) para la navegacion dentro del mapa, asi
como herramientas para el popular Google Street View, el cual permite a los usuarios un
recorrido virtual por las calles y carreteras del mundo (aunque esta funcionalidad no

contemplar ‘a la visualizacion de los datos geoespaciales)(Gonzalez, 2013).

29


https://developers.google.com/maps/documentation/javascript/get-api-key?hl=es-419

2.2.5. Escaner Objetos 3D

En el mercado de escaneo 3D esté lleno de una amplia gama de productos que varian en
forma, tamafio, precio y prestaciones, una vez entrado al mundo de la impresion 3D, casi
siempre nos hemos atrevido a probar con la compra de una impresora que han puesto patas
arriba al mundo de disefio, rebajando costos y democratizando los procesos de produccion
de un objeto cualesquiera. En la actualidad los teléfonos inteligentes o Smartphone pueden
crear un complejo modelo 3D con una simple cdmara 2D (Diginal3D, 2018)."Las
aplicaciones de escaneo mdvil en 3D se basan en la tecnologia de fotogrametria de escaneo
3D. Basicamente, el usuario tiene que tomar varias imagenes del objeto desde diferentes
angulos usando la aplicacion de escaneo 3D. Por lo general, la aplicacion proporciona una
guia en pantalla para ayudar al usuario a tomar fotografias y Capture correctamente el objeto
/ persona. Las imagenes luego se procesan mediante la aplicacion de escaneo 3D, ya sea en

la nube o localmente (Formizazble, 2017).

2.2.5.1. Autodesk ReCap Photo

Autodesk (2018) sefialé que es un paquete facil de usar que le permite abrir directamente
archivos de nube de puntos y, con la ayuda de algunas configuraciones de importacion
personalizables, filtrar los datos que no necesita y trabajar con sus archivos en una manera
mas manejable. Ademas, se genera un punto de un producto nativo de Autodesk. Asimismo,
segin ReCap (2018) una "aplicacién conectada a la nube equipada con funciones mejoradas
para generar imagenes, nubes de puntos y orto-fotos con ubicacion geografica”. ReCap
Photo, puede editar las mallas RCM (incluidas las herramientas de recuperacion) y

exportarlas en otros tamarfios, con los formatos (OBJ, FBX, Quads, STL).

2.2.6. Herramientas de Desarrollo

En la actualidad existen varios IDEs de desarrollos, son usados de acuerdo a la aplicacion
que se desea realizar, en la tabla 4 haremos una comparacion de IDES para el desarrollo de

aplicaciones moviles.
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Tabla 4.

Cuadro de comparacion de Herramientas de Desarrollo.

FRAMEWORS CARACTERISTICAS

Android Studio IDE de desarrollo oficial para aplicaciones méviles del
Sistema Operativo Android, ya sea para Smartphone,
tablet, etc. Da alertas en tiempo real, compatibilidad o
rendimiento antes de compilar la aplicacidn, vista previa
en diferentes dispositivos y resoluciones, asi mismo tiene
una integracion con Google cloud Platform y ofrece
plantillas de codigo de ayuda para la creacién de
aplicaciones (Developers, 2018).

Eclipse Eclipse al principio era el IDE recomendado para el
desarrollo de aplicaciones. De hecho, era la opcion oficial
de Google Studio. Desde el lanzamiento de este Gltimo,
generalmente se recomienda que los usuarios utilicen
eclipse para migrar hacia él. La configuracion de Eclipse
y los resultados del trabajo son muy similares a los de
Android Studio. Sin embargo, he tenido en cuenta que, en
cambio, se ha desarrollado un entorno de desarrollo
especifico para la plataforma Mountain View (Eclipse,
2019).

Unity 3D “Unity es una plataforma de desarrollo para crear
experiencias interactivas en 3D y 2D, posee un editor
visual que nos permite importar con facilidad” en
diversas plataformas, asi como también en el desarrollo
de dispositivos méviles mediante funcionalidades extras
su versién educativa es libre y la programacion se puede
realizar mediante Java, C# y un editor llamado Boo.
Incluso es posible construir aplicaciones que no sean
juegos, aungue esto tiene un poco mas de complejidad
(Unity3D, 2016).

Fuente: Elaboracion propia segin Developers (2018) , (Eclipse, 2019) & (Unity3D, 2016).

Segun la tabla 4, cada uno de estos IDE de desarrollo son usados de acuerdo a la
aplicacion que se desea realizar, en esta investigacion se usara Android Studio, porque es un
entorno de desarrollo integrado oficial y ofrece una herramienta completa para desarrollar y

depurar aplicaciones para el sistema operativo de Google para dispositivos moviles.
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2.2.6.1. IDE Android Studio

Segln Tejada (2017) en su investigacion titulada “ Implementacion de una solucion
informatica para gestionar y distribuir informacion del patrimonio cultural de una ciudad
usando geolocalizacion y realidad aumentada” se utilizé el IDE de desarrollo Android Studio
para la plataforma Android, que se caracteriza por ser uno de los IDEs més completos de
todo el mercado. También nos ofrece facilidades para la edicion, depuracién y mejora de
rendimiento del cddigo, asi como una forma rapida de construir y desplegar codigo.
Castagnola (2016) asegura que Android Studio, se considera como el entorno oficial y el
méas recomendado para desarrollar aplicaciones ya que s6lo este entorno recibira

actualizaciones para trabajar con Android.

Los desarrolladores de Android Developers (2018) afirman que "Android Studio es el
entorno de desarrollo integrado oficial (IDE) para el desarrollo de aplicaciones para Android
y estd basado en IntelliJ IDEA". Ademas del potente editor de cédigo y herramientas de
desarrollo de IntelliJ, Android Studio ofrece ain mé&s funciones que aumentan su
productividad durante la compilacion de aplicaciones Android "como un sistema de
compilacion” basado en Get flexible, un emulador rapido con varias funciones, un entorno
unificado en el que puede realizar desarrollos para todos los dispositivos Android, Ejecucion
instantanea para aplicar cambios mientras su aplicacion se ejecuta sin la necesidad de
compilar un nuevo APK, integracion de plantillas de cddigo y GitHub para ayudarlo a
compilar funciones de aplicacion comunes e importar ejemplos de cédigo, una gran cantidad
de herramientas y marcos. prueba, herramientas de Lint para detectar problemas de
rendimiento, facilidad de uso, versiones de anuncios compatibles, compatibilidad con C ++
y NDK, soporte integrado con Google Cloud Platform, que facilita la integracion de Google

Cloud Messaging y App Engine. "
a) Estructura de proyecto

Cada proyecto en Android Studio contiene uno 0 mas maédulos con archivos de codigo
fuente y archivos de recursos. La Figura 7 muestra todos los archivos de compilacion que
estan visibles en el nivel superior de "Secuencias de comandos de Gradle y cada médulo de
la aplicacion contiene las siguientes carpetas: manifiestos: contiene el archivo
AndroidManifest.xml, java: contiene los archivos de codigo fuente de Java, incluyendo
JUnit codigo de prueba, res: contiene todos los recursos, como disefios XML, cadenas de Ul
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e imagenes de mapa de bits. Esta vista estd organizada en los modulos para proporcionar un
acceso rapido al origen clave de los archivos de su proyecto” (Developers, 2018).
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v (& Gradle Scripts
% build.gradle
% build.gradle
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< Captures

i1 local.properties

Figura 6. Archivos del proyecto en la vista de Android.
Fuente: Android Developers, 2018.

2.2.6.2. Realidad Aumentada

La realidad aumentada (AR) estan escritas en programas 3D especiales que permiten al
desarrollador vincular la animacién o la informacion digital contextual del programa de
computadora con un "marcador” de realidad aumentada en el mundo real. Cuando la
aplicacion AR de un dispositivo informéatico o el complemento del navegador recibe
informacidn digital de un marcador conocido, comienza a ejecutar el cédigo del marcador y
la capa de la imagen o imagenes correctas, es decir es una tecnologia que complementa el
mundo real con objetos de texto o graficos en tiempo real que coloca los objetos frente a

usted, mientras que la realidad virtual lo lleva a otros lugares (Tejada, 2017).

2.2.6.3. Frameworks / SDK de Realidad Aumentada

Hay varias empresas que han creado Kits de desarrollo de software (SDK) para Realidad
Aumentada, entre las més utilizadas estan: ARCore, Vuforia, Artoolkit, ARKity ArUco, que
se seleccionaran de acuerdo con los requisitos de la aplicacion a desarrollar, por la
informacién y documentacion que esta disponible para su uso, y estar entre las herramientas

mas actuales para el desarrollo de este tipo de aplicaciones, como se indica en la tabla 5.
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Tabla 5.

Cuadro Comparativo de Framework de Realidad Aumentada.

Herramienta RA Compainiia Tipo de Licencia  Plataformas
(SDK) Compatibles

Android 7.0
ARCore Google Apache 2.0 i0S11

Unity

Unreal

Vuforia PTC Inc. Libre y comercial Android
i0S
Unity

Android
i0S
Artoolkit DAQRI GNU GPL Windows
Linux
Mac OS X

i0S11
Unity
ARKit Apple MIT 2.0 Unreal

Fuente: Elaboracion propia.

En la tabla 5 se observa 4 tipos de SDKs de Realidad Aumentada, en esta investigacion
se utilizard ARCore, porque es un SDK Open Source para el entorno de desarrollo Android
Studio, ademas es posible crear aplicaciones tanto para Android, iOS, que son los principales

requisitos que se buscaba en una plataforma mavil.

2.2.6.4. Google ARCore

ARCore es un kit de desarrollo de software desarrollado por Google que permite crear
aplicaciones de realidad aumentada. Utilizando diferentes API, “ARCore permite que su
teléfono sienta su entorno, entienda el mundo e interactle con la informacion. Algunas de
las API estan disponibles en Android e iOS para habilitar experiencias de AR
compartidas”(G. Developers, 2019).

ARCore usa tres capacidades clave para integrar contenido virtual con el mundo real
como se ve a través de la camara de su teléfono: " Seguimiento de movimiento: permite que
el teléfono entienda y rastree su posicion en relacion con el mundo, la comprension
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ambiental permite que el teléfono detecte el tamafio y la ubicacion de todo tipo de
superficies: superficies horizontales, verticales y en angulo, como el piso, una mesa de centro
montada en la pared, la estimacion de luz permite al teléfono estimar las condiciones de la

iluminacion actual del entorno ".
a) Dispositivos soportados

“ARCore esta disefiado para funcionar en una amplia variedad de teléfonos Android
calificados que ejecutan Android 7.0 (Nougat) y posteriores. Fundamentalmente, ARCore
estd haciendo dos cosas: rastrear la posicion del dispositivo mévil a medida que se mueve y

construir su propia comprension del mundo real.”
b) Rastreo de movimiento

A medida que su teléfono se mueve alrededor del mundo, "ARCore usa la camara del
teléfono para identificar puntos interesantes, funciones de llamada y rastrear como se
mueven esos puntos con el tiempo™. Con una combinacion del movimiento de estos puntos
y las lecturas de los sensores de inercia del teléfono, ARCore determina la posicion y la
orientacion del teléfono a medida que se desplaza por el espacio”.Como se muestra en la

Figura 7.

Figura 7. Rastreo de movimiento.
Fuente: Google ARCore, G. Developers (2019).

¢) Entendimiento ambiental

ARCore estd mejorando constantemente su comprension del entorno del mundo real
mediante la deteccidn de superficies planas, como una mesa o el piso, tal como nos muestra

en la figura 8 y también puede estimar la iluminacion promedio en el area que la rodea. Estas
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capacidades se combinan para permitir que ARCore construya su propia comprension del
mundo que lo rodea.

Figura 8. Entendimiento ambiental
Fuente :Google ARCore, G. Developers (2019).

d) Estimacion de luz

“ARCore puede detectar informacion sobre la iluminacion de su entorno y
proporcionarle la intensidad promedio y la correccion de color de una imagen de camara
determinada. Por ejemplo, puede colocar un gatito dormido en la esquina de su mesa de café
0 anotar un cuadro con informacién biogréafica sobre el artista”. EI seguimiento de
movimiento significa que puede moverse y ver estos objetos desde cualquier angulo, e
incluso si se da la vuelta y sale de la habitacion, cuando regrese, el gatito o anotacion estara

justo donde lo dejé. Tal como se muestra en la figura 9.

Figura 9. Estimacidn de luz.
Fuente :Google ARCore, G. Developers (2019).
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e) Ventajas y Desventajas ARCore

El kit de desarrollo ARCore que es desarrollado por Google permite crear aplicaciones

de realidad aumentada, en la tabla 6 se describira las ventajas y desventajas.

Tabla 6.

Ventajas y desventajas de ARCore.

Ventajas Desventajas
e ARCore le permite crear experiencias de e Los  dispositivos  compatibles
realidad aumentada junto con Android, sin tener necesitan Android 7 o posterior

que programar el software de reconocimiento
desde cero. A través de la camara, los sensores y
los algoritmos, el teléfono puede localizar
superficies, detectar su movimiento con respecto
a ellas e incluso cuando una superficie se
encuentra en diferentes condiciones de
iluminacion.

e En los dispositivos compatibles con
ARCore tiene que ser equipos de
gama media/alta (Ejemplo: P20, P20
Pro, LG G6, Galaxy J5 (2017),
Samsung Galaxy J5 Pro, etc.).

¢ No solo se limita a espacios en 3 dimensiones:
ARCore le permite usar "anclajes” 2D para
detonar una experiencia de realidad aumentada.
Cuando la camara lo detecte, creard un objeto
interactivo en 3D justo por encima de esa
superficie.

¢ La herramienta de Google es compatible tanto
con Android como con iOS.

e ARCore se pueden utilizar en diferentes
lenguajes de programacion: Java, Unity, Unreal
y hasta iOS.

Fuente: Elaboracion propia segun (G. Developers, 2019).
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CAPITULO IIl. Materiales y Métodos

3.1. Descripcidn del lugar de ejecucion

El presente proyecto fue ejecutado en el distrito de José Domingo Choquehuanca, cuya
ubicacion es en la provincia de Azangaro departamento de Puno, con productores de

artesanias de ceramicas.
3.2. Materiales e insumos

Tabla 7.

Materiales del proyecto.

DESCRIPCION  Version Tipo de Recursos LICENCIA MODO
1 Laptop Core j7 3er Equipo Alquiler
Generacion
1 Smartphone Huawey Equipo Alquiler
“Autodesk 9.1.2.20 Escaner 3D Open Source Uso
Materiales ~ ReCap Photo”
para la
parte del ARcore 1.7.0 Frameworks de RA Open Source Uso
desarrollo
movil del Android Studio 3.2.1 IDE de Desarrollo Open Source Uso
royecto
proy JDK Java 1.8 Herramienta de Desarrollo  Open Source Uso
SDK Android Kit de Desarrollo Android  Open Source Uso
Google Maps 16.1.0 Api de Google Maps Open Source Uso
Google Play Distribucién de la App Propietaria Uso
Servicio de Proveedor de Servicios  Propietaria Alquiler
Internet

Fuente: Elaboracion propia.
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3.3. Arquitectura de Solucion

Metodologia y Arquitectura de Solucion

1. Definicion del Problema y datos obtenidos de la Ceramica

Aftesanal 2 Presentacion del Escaneo modelos 30 3. Desarrollo de la Invesfigacion 4 Pruebas
o Datos Obtenidos de Escaneo de cada una de las Desarrollo de |a Aplicacion
Definicion del i
la Cermica i Movil
fsfeton [ ceramicas para los modelos 30 .
dggEA@ENE \
- | THERELE Vs =t
EREERERENE h_"'b m AHRRAR
TR T TR R e RCM o
EEERS " 1 T PERCEPCION GENERAL DE LA
=T E 4 pLICACI)
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o : CARCore
[ #] ¢ |
. o s ‘
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Figura 10. Metodologia y Arquitectura de Solucién

Fuente: Elaboracion propia.

El objetivo de la Figura 10 es mostrar informacion sobre la arquitectura de solucion
basado en la metodologia, dicho cuadro esta dividido en cuatro partes, como primer paso
tenemos la definicién del problema y los datos obtenidos de la ceramica artesanal, en el
segundo paso tenemos el escaneo de cada una de las ceramicas para los modelos 3D , como
tercer paso tenemos el desarrollo de la investigacion y como Gltimo paso tenemos las

pruebas, todo esto se encuentra acorde a nuestra arquitectura de solucién.
3.4. Metodologia

3.4.1. Tipo de Investigacion

El presente proyecto de investigacion denominado “Desarrollo de una Aplicacién Mavil
con modelos 3D para promocionar las ceramicas del Distrito de Jose Domingo

Choquehuanca — Puno”, es de tipo tecnologica.
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3.4.1.1. Investigacion Tecnologica

La Investigacion tecnoldgica se consider6 porque mediante el desarrollo de una
aplicacion mavil usando modelos 3D para promocionar las ceramicas del Distrito de José
Domingo Choquehuanca, busca una aplicacion practica de los conocimientos que sean Utiles
a la realidad, para lograr una solucion factible de las problematicas abordadas. Segin Dean
(n.d.) “La investigacion tecnologica resaltan la presencia de un estado cognitivo propio de
la ingenieria donde se destaca una potencial actitud innovadora de los involucrados en el
proceso de investigacion. El disefiador que retine elementos en combinaciones nuevas, es
capaz de integrar y de manipular en su mente dispositivos, sistemas y aparatos que todavia

no existen”.

3.4.2. Metodologia XP Personalizado

Segun lo conceptuado se escogid la metodologia XP donde se realiza una adaptacion para
resolver el problema, siendo importante mencionar que es una metodologia agil es decir
adaptable al proyecto por lo que a continuacién solo se utilizé las siguientes actividades tal

como se muestra en la Figura 11.

3.4.2.1. Planificacion

La fase de planificacion definira las historias de usuario con los artesanos y clientes, estos
constan de pequefias lineas escritas por el cliente en un lenguaje que no es técnico, estas
mismas se utiliza para la fase de las pruebas, para corroborar si el sistema cumple con lo que

especifica la historia de usuario.

3.4.2.2. Disefo

En esta fase se define un disefio simple y sencillo del sistema, como por ejemplo la
arquitectura tecnoldgica que se usara para el desarrollo, esto debe ser entendible y facil de
implementar para que demande menos tiempo y esfuerzo para desarrollar. Después de esto

se disefia un prototipo del sistema.

3.4.2.3. Codificacion

En la fase de codificacion una historia de usuario, que es un requerimiento, la presencia
del artesano es muy importante. Antes del desarrollo de cada historia de usuario el artesano
debe especificar detalladamente que hara y que tendra que contemplar. Para que a la hora de

realizar las pruebas se compruebe si cumple la funcionalidad especificada.
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3.4.2.4. Pruebas
En esta fase se hace la prueba de funcionalidad por cada historia de usuario, estas pruebas
de funcionalidad se valida con la presencia de los artesanos y clientes quienes definen si la

prueba fue satisfactoria o deficiente.

Historias de usuario

Prototipos

Disefio simpla j

Redisefio

S

Pruebas

[F‘ruebas de aceptacion

Figura 11. Metodologia XP personalizado.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO IV. Desarrollo de la Investigacion

En este capitulo procederemos a explicar cbmo se desarrollé la aplicacién, de la forma
mas breve posible, mediante las fases de planificacion, disefio, codificacion, y pruebas.

4.1. Fase de planificacion

En esta fase de planificacion se recopilo los requerimientos funcionales y no funcionales
para la Aplicacion Movil, donde el usuario define las distintas necesidades; los cuales son
descritos a traves de historias de usuarios como lo recomienda la metodologia XP.

Requerimientos Funcionales

-REQF-001 Las imagenes de las cerdmicas artesanales deberan aparecer en la pantalla

del dispositivo en 3D.

-REQF-002 La aplicacion debera reconocer automéaticamente los lugares de elaboracion
de los productores al momento de seleccionar una imagen en la lista de galeria.

-REQF-003 En cada imagen debera aparecer informacion adicional del tamafio de

elaboracion que realizan de cada ceramica.
Requerimientos no funcionales

-Usabilidad: La aplicacion deberé tener una interfaz intuitiva y de facil uso para el

usuario.

-Disponibilidad: La aplicacion estard disponible en todo momento porque estara

instalada en el dispositivo movil y no necesita conexion a internet.

- No I10s.
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Definicion Usuarios

Los usuarios de la aplicacion serén los clientes de las cerdmicas y el productor/artesano

que podra mostrar sus ceramicas e indicar el lugar de elaboracion.

4.1.1. Historias de Usuario

La técnica empleada en esta metodologia XP, se utilizé una entrevista al cliente y
mediante un cuestionario se entrevisto a los artesanos, lo cual en detalle es explicado en el

Anexo 1, donde se recopilo las historias de usuarios que se describen a continuacion:
e HDU-01 Como artesano, quiero que mis ceramicas llamen la atencién a los clientes.

e HDU-02 Como artesano, quiero que la aplicacion muestre a los clientes los tamarios de

ceramicas que se elabora.
e HDU-03 Como artesano, quiero que la aplicacion muestre las ceramicas que se elabora.

e HDU -04 Como cliente de la aplicacion quiero poder ubicar los lugares de elaboracion

de los tipos de cerdmicas que realizan cada artesano.

Tabla 8.

Historia de Usuario 1: Visualizar imagenes en 3D.

Historia de Usuario

NuUmero: HDU- 1 Usuario: Cliente / Productor

Nombre Historia: Visualizar imagenes en 3D

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3

Riesgo en Desarrollo: Alto Iteracién Asignada: 2

Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcidn: Se visualizara la imagen de la ceramica en la pantalla del dispositivo movil, una
vez hecho clic en el modelo deberd mostrarse en 3D.

Observaciones: Esta accion la realizara el cliente o el productor al ingresar a la pantalla principal.

Fuente: Elaboracidn propia.
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Tabla 9.

Historia de Usuario 2: Mostrar informacion de la ceramica.

Historia de Usuario

Ndmero: HDU- 2 Usuario: Cliente / Productor

Nombre Historia: Mostrar informacién de la ceramica

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2
Riesgo en Desarrollo: Medio Iteracion Asignada: 1
Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Se mostraré informacion del tamafio de ceramica.

Observaciones: La informacion aparecera al tocar la imagen de la ceramica que aparecerd en la
pantalla.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 10.

Historia de Usuario 3: Visualizar imagenes en 3D.

Historia de Usuario

Numero: HDU- 3 Usuario: Cliente / Productor

Nombre Historia: Mostrar imagenes de las ceramicas Artesanales.
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3
Riesgo en Desarrollo: Alto Iteracién Asignada: 2
Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Se mostrara una galeria de imégenes de las cerdmicas.

Observaciones: Esta accion la realizara el cliente o el productor al ingresar al botén Esculturas.

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 11.

Historia de Usuario 4: Mostrar los lugares de elaboracion de las Ceramicas.

Historia de Usuario

Ndmero: HDU-4  Usuario: Cliente / Productor

Nombre Historia: Mostrar los lugares de elaboracion de las Ceramicas..
Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 2
Riesgo en Desarrollo: Medio Iteracién Asignada: 1
Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Se mostrara los lugares de elaboracion de los tipos de ceramica.

Observaciones: La informacion de los lugares de elaboracion aparecera al hacer clic en el tipo de
ceramicas que aparecerda en la galeria de imagenes.

Fuente: Elaboracion propia.

Actividades
Historia: Ingreso a la aplicacion

Tabla 12.

Actividad 1 — Historia HDU-1: Ingreso a la Aplicacion

Tarea

Ndmero: 1 Numero de Historia : HDU-1

Nombre : Disefio de la interfaz de ingreso a la aplicacion

Tipo de tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio :2019 Fecha fin :2019
Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Pantalla de bienvenida que muestra mediante botones las opciones a las que se puede
acceder en la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.
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Historia: Visualizar imagenes en 3D

Tabla 13.

Actividad 2 — Historia HDU-1: Visualizar imagenes en 3D.

Tarea
NUmero: 2 NUmero de Historia : HDU-1
Nombre : Visualizar imagenes en 3D
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio :2019 Fecha fin :2019

Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: En la pantalla de dispositivo movil debera aparecer los modelos de las ceramicas
artesanales en 3D.

Fuente: Elaboracion propia.

Historia: Mostrar informacion de la cerdmica Artesanal.

Tabla 14.

Actividad 3 — Historia HDU-2: Mostrar informacion de la ceramica Artesanal.

Tarea
Ndmero: 3 Numero de Historia : HDU-2
Nombre : Mostrar informacién
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio :2019 Fecha fin :2019

Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Al tocar virtualmente un botén aparecera junto con la imagen, informacion del tamafio
de cerdmicas artesanales que realizan

Fuente: Elaboracidn propia.
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Historia: Mostrar imagenes de las ceramicas Artesanales.

Tabla 15.

Actividad 4 — Historia HDU-3: Mostrar imagenes de las ceramicas Artesanales.

Tarea
Ndmero: 4 NuUmero de Historia : HDU-3
Nombre : Disefio de la interfaz
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio :2019 Fecha fin :2019

Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Disefiar la interfaz en la que aparecera una galeria de imagenes de las cerdmicas
artesanales.

Fuente: Elaboracion propia.

Historia: Mostrar los lugares de elaboracion de las Cerdmicas Artesanales.

Tabla 16.

Actividad 5 — Historia HDU-4: Mostrar los lugares de elaboracion de las ceramicas

Artesanales.

Tarea
Namero: 1 Numero de Historia : HDU- 4
Nombre : Mostrar los lugares de elaboracion
Tipo de tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2
Fecha Inicio :2019 Fecha fin :2019

Programador Responsable: Betsaida Quispe

Descripcion: Al tocar virtualmente un botén en el tipo de ceramicas te re direccionara a los lugares
donde elaboran las ceramicas artesanales.

Fuente: Elaboracion propia.

4.2. Fase de Disefio

4.2.1. Diseio simple (Arquitectura tecnologica)

En la Figura 12, se muestra la arquitectura tecnologia que se us6 para el desarrollo del
sistema APP Ceramicas, por la parte del cliente esta el aplicativo movil desarrollado con
Android Studio (AS) con el lenguaje de programacion Java, porque es el mejor lenguaje
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adaptable a las necesidades de un desarrollador de aplicaciones moviles, en la parte del
servidor se contempla la parte de los modelos 3D en la cual se utilizd Autodesk ReCap que
nos permitio a escanear, editar y visualizar los modelos 3D, asi mismo se utilizo el SDK de
R.A. ARCore que facilito a los desarrolladores de Java la creacion de aplicaciones ARCore
sin OpenGL. Finalmente se utilizd el API de Google Maps para la geolocalizacion de los
lugares de elaboracion de cada artesano.

“ ~ ~  Usuarios

2N

é \ INTERFASE

Figura 12. Arquitectura para el desarrollo del aplicativo.
Fuente: Elaboracion propia.

4.2.2. Prototipo

El sistema cuenta con las siguientes vistas:
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Ceramica Artesanal
Jose Domingo
Choquehuanca

7

Figura 13. Bienvenida al Sistema Movil.
Fuente: Elaboracion propia.

[ o e E

Inicio

Ceramica Artesanal

E Ubicacion
@t |Esculturas |
Contactanos ]

Figura 14. Interfaz menu de navegacion lateral.
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 15. Interfaz imagenes 3D
Fuente: Elaboracidn propia.

Figura 16. Interfaz galeria de imagenes
Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 17. Ubicacion de los centros de elaboracion de cada Artesano.
Fuente: Elaboracion propia.

4.3. Fase de Codificacion

En esta fase se realiza el desarrollo correspondiente al codigo fuente, el aplicativo movil
se desarrolld con él lenguaje de programacion de Java y con el IDE de desarrollo de Android
Studio, asi mismo con respecto a los modelos 3D, se desarrollé con el framework ARCore,
en esta fase se realiz6 una breve descripcion respecto a los requerimientos mas relevantes

para la aplicacion como: modelos 3D, integracion el APl de Google Maps.

4.3.1. Creacion de Modelos 3D

La herramienta que se utiliz6 para generar modelos en 3D, es Autodesk Recap Photo, ya
que este software ayudo las exportaciones de ficheros *.FBX que son archivos que generan
objetos tridimensionales, asi mismo se exporto imagenes en .PNG tal como se muestra en la

figura 18, para mas detalle ir al Anexo 2.

Mame lype

E TORITOPUCARAfbx 3D Object
i TORITOPUCARA.png PG File
@ TORITOPUCARA.rem  Autodesk ReCap Photo Model

Figura 18. Archivos *.RCM, *.FBX, *.PNG Ejemplo Cerdmica Torito Pucara.

Fuente: Elaboracion propia.
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4.3.2. Modelos 3D

En la aplicacion se utilizo6 ARCore como framework de realidad aumentada para
visualizar los modelos 3D, antes de iniciar con el codigo se instalé el plugin "google
sceneform Tools" para obtener una vista previa del objeto 3D, después de eso, se agregd una
biblioteca de forma de escena donde se importo el objeto 3D (OBJ, FBX 0 GLTF) es asi que

se convirtio el formato *.FBX a *.SFB tal como se muestra en la figura 19.

& Android @ | %~ I~ | © MainActivity.java @ toritopucara.sfb ;‘app o activity_mainxml Viewer #- |

v lapp 1 v
v sampledata animations: [
v [ models {
path: 'sampledata/models/toritopucara.fbx’',

b

bear.fom
cat.fbm 1
cowfom materials: [
dog.fom {
elephant.fom name: 'Material 0',
parameters: [

{

baseColor: [

ferret.fom
hippopotamus.fom
horse.fom

toritopucara.fom 1;

bear.fbx L
L

iy

@ bearsfa
catfbx
peatsfa

{

cow.fbx baseColorMap: 'GeneratedMatl',
@ cow.sfa b

dog.fbx {

Event Log By L

Figura 19. Transformacidon del formato FBX a SFB. Ejemplo Cerdmica Torito Pucara.
Fuente: Elaboracion propia.
Cuando esté activo, se importa elcomplemento de Sceneform actualiza

la aplicacion build.gradle para aplicar el complemento y agregar

una sceneform.asset() entrada para el modelo importado:

sceneform.asset ('sampledata/models/toritopucara. fbx',
'default’,
'sampledata/models/toritopucara.sfa’',
'src/main/res/raw/toritopucara’)

Una vez importado los modelos 3D, se modifica la clase MainActivity.java que permitio
colocar y manipular figuras de Android en superficies planas, donde se cred una vista de
escena usando una ArFragment, que controla automaticamente la gestion de sesiones de
ARCore, representando una animacion incorporada de Sceneform UX que muestra a los
usuarios cémo la forma de visualizar los objetos 3D, a través de ciertos movimientos del

dispositivo movil enfocando un patrén de superficies.
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ArFragment arFragment;
private ModelRenderable toritopucaraRenderable;

ImageView toritopucara;
arFragment = (ArFragment)

getSupportFragmentManager () . findFragmentById(R.id.sceneform ux fragment
)

toritopucara = (ImageView) findViewById(R.id.toritopucara);

La siguiente linea de cddigo permite a que el usuario, una vez reconocido los puntos de
referencia y este en movimiento, pueda reconocer los objetos desde cualquier angulo y
agregar los modelos 3D.

arFragment.setOnTapArPlanelistener (new
BaseArFragment.OnTapArPlanelListener () {
@Override
public void onTapPlane (HitResult hitResult, Plane plane,
MotionEvent motionEvent) {

Anchor anchor = hitResult.createAnchor();
AnchorNode anchorNode = new AnchorNode (anchor);

anchorNode.setParent (arFragment.getArSceneView () .getScene()) ;

createModel (anchorNode, selected);

PH) g
}

Asi mismo una vez que se crea el formato *.sfb , puede crear ModelRenderable, para asi

poder obtener la transformacion del nodo dentro de la jerarquia del gréafico y poder rotar la
posicién del nuevo modelo 3D en el Android Studio.Tal como se muestra en la siguiente

linea de codigo.

private void addName(AnchorNode anchorNode, TransformableNode model,
String bearl) {
TransformableNode name = new
TransformableNode(arFragment.getTransformationSystem());
name.setLocalPosition(new  Vector3(0f,model.getLocalPosition().y+0.5f,0));
name.setParent(anchorNode);
name.setRenderable(name_animal);

name.select();
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4.3.3. Codigo Fuente para Obtener una APl Key de Google maps

En este apartado solo nos limitamos a ver de como obtuvo una API KEY ya que lo exige
Google para poder utilizar su API, el mismo que se puede realizar en la siguiente pagina

web: https://console.developers.google.com .Tal como se muestra en la figura 20.

= Google 2 CeramicasDraw v Q

API APIsy servicios Credenciales

Credenciales Pantalla de consentimiento de OAuth Verificacion de dominio

o  Credenciales

3 credenciales para acceder a tus API activadas. Para obtener mas informacion, consulta

ta Ia documentacién de autenticacidn.

Claves de API
Nombre Fecl

Clave de APl 1

AlzaSyBRLZBHWMtwV10TWIlD9TcwtmeJGESn2Y  IQ

Figura 20. API KEY Google Maps.
Fuente: Elaboracion propia
Debemaos tener en cuenta que esta clave depende del dominio donde vayamos a utilizarla,

por lo que cada Web donde lo utilicemos tendremos que obtener la key apropiada. Tal como
se muestra en la siguiente linea de cdédigos.

<string name="google maps key" templateMergeStrategy='"preserve"
translatable="false">AIzaSyBRL2BHWMtwV1OTWiI09TcIJwtmoJGESn2Y</string>
</resources>

El cddigo que nos ofreci6 Google Maps para utilizar en nuestra web estaba
predeterminada la ubicacion de Palo Alto en Estados Unidos; es por ello que se cambid a las

coordenadas de cada usuario del Distrito de Jos¢é Domingo Choquehuanca. Tal como se
muestra en la siguiente linea de codigos.

public void onMapReady (GoogleMap googleMap) {
mMap = googleMap;

// Add a marker in Sydney and move the camera

LatLng ceramical = new LatlLng(-15.029428, -70.341862);

mMap .addMarker (new
MarkerOptions () .position(ceramical) .title ("Ceramica
Sanga") .icon (BitmapDescriptorFactory. fromResource (R.drawable.iconsll))

) 7
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4.4. Fase de Pruebas

Una vez finalizado la fase de codificacion y para la comprobacion del correcto
funcionamiento se realizo las pruebas de la aplicacion movil que fue desarrollado para la
promocion de ceramicas con modelos 3D, se hizo con un grupo de personas tanto
productores y clientes. En las que se proporciond un celular con el aplicativo instalado y se
procedio a probar todas las funcionalidades como son el ingreso al aplicativo, visualizacion
de las cerdmicas en 3D, muestra de una galeria de imagenes, tipo de cerdmicas y finalmente
se hizo la geolocalizacion de los centros de elaboracion de cada artesano, en este proceso de
evaluacion fue importante elegir un apropiado instrumento y utilizar estrategias y o pruebas
con baremos Anexo F.

Especificaciones del dispositivo celular

HUAWEI P20 EML-L09
Caracteristicas
Android 8.1.0
4 GB de RAM
128GB de almacenamiento (no posee ranura para micro SD)
Pantalla 6.1 pulgadas

e Pruebas de aceptacion

Tabla 17.

Prueba 1 — Historia HDU-1: Acceso a la aplicacion

Prueba de Aceptacion

Numero: 1 Namero de Historia: HDU-1. Acceso a la aplicacion

Nombre :  Acceso correcto a la aplicacion.

Descripcidn: Se ingresara a la aplicacion y se mostrara la interfaz de mend de opciones.
Condiciones de ejecucion :

Entrada: El usuario abre la aplicacion.

Resultado esperado: Se inicia la aplicacion y se muestra la primera interfaz con el men( de opciones.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Fuente: Elaboracion propia
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Ceramica Artesanal Jose Domingo
Chogquehuanca
josedomingochoquehuanca@gmail

ﬂ Inicio

|§ Ceramicas

||_, Ubicacion
‘\ Galeria
Communicate

< Share

> Send

Figura 21.Inicio de la Aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.
Tabla 18.

Prueba 2 — Historia HDU-1: Visualizar imagenes en 3D.

Prueba de Aceptacion

Namero: 2 Numero de Historia: HDU- 1. Visualizar imagenes en 3D

Nombre : Visualizacién de imagenes en 3D.

Descripcion: Se visualizara la imagen de la cerdmica en la pantalla del dispositivo mévil, una vez hecho
clic en el modelo deberd mostrarse en 3D.

Condiciones de ejecucién: Se visualizara la imagen de la ceramica en 3D.

Entrada : El usuario presiona virtualmente el botén de cada cerdmica

Resultado esperado:

En la pantalla del dispositivo mévil al tener contacto con el boton virtual, debe aparecer la cerdmica en
3D.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 22. Modelos 3D.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 19.

Prueba 3 — Historia HDU-2: Mostrar la informacién de las ceramicas.

Prueba de Aceptacion

Ndmero: 3 NUmero de Historia;: HDU-2. Mostrar informacion de las cerdmicas

Nombre : Descripcion del tamafio de ceramicas.

Descripcion: Se mostrara el tamafio de ceramicas al presionar una imagen de la galeria.
Condiciones de ejecucidn: Se visualizara una lista del tamafio de ceramicas que realiza el artesano.
Entrada: El usuario presiona virtualmente el boton de la imagen de cada cerdmica.

Resultado esperado: En la pantalla del dispositivo mévil al tener contacto con el botdn virtual, debe
aparecer una lista del tamafio de ceramicas.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 23. Informacién del tamafio de Ceramicas.
Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 20.

Prueba 4 — Historia HDU-3: Mostrar imagenes de las ceramicas artesanales.

Prueba de Aceptacion

Numero: 4 Namero de Historia: HDU-3. Mostrar imégenes de las ceramicas Artesanales.

Nombre : Galeria de imagenes.

Descripcion: Se mostrara una coleccion de imagenes de las diferentes cerdmicas artesanales.
Condiciones de ejecucién: Ingresara a la opcion Esculturas.

Entrada : El usuario elige la opcion “Esculturas ““ en el ment principal.

Resultado esperado: Se muestra una coleccion de iméagenes de las cerdmicas que se pueden ir observando
al deslizar la pantalla.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Fuente: Elaboraciéon propia.
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Covarroce Artesanal Jose Dostings
Chaquebuencs
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Figura 24. Galeria de Iméagenes.
Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 21.
Prueba 5 — Historia HDU-4: Mostrar los lugares de elaboracion de las ceramicas

Artesanales.

Prueba de Aceptacion

Numero: 5 Numero de Historia; HDU-4. Mostrar los lugares de elaboracién de las ceramicas
Artesanales

Nombre : Descripcion de tipos de cerdmicas.

Descripcion: Se mostrara los lugares de elaboracion al presionar el tamafio de cerdmicas.
Condiciones de ejecucién: Ingresara a la opcion Ubicacién.

Entrada : El usuario elige la opcion “Ubicacion “ en el ment principal.

Resultado esperado: Se muestra la ubicacién de los centros de elaboracion de cada productor que realiza
las cerdmicas artesanales.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 25. Ubicacion del centro de elaboracion
Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO V. Resultados

En este capitulo se describié los resultados de la investigacion ‘“Desarrollo de una
Aplicacion Movil con modelos 3D para promocionar las ceramicas del distrito de José

Domingo Choguehuanca — Puno”.
5.1. OEL - Analizar los requerimientos de los artesanos en la venta de la Ceramica

Segun la investigacion uno de los propositos fue analizar los requerimientos para la venta
de cerdmicas, en esta parte se levantd las historias de usuario mediante una encuesta para
analizar los requerimientos de los artesanos y clientes, a través de esto se logré concretar los
requerimientos funcionales y no funcionales del sistema APP Ceramicas, asi como se detalla
en el Anexo A. Como resultado se obtuvo que el 80% de la poblacion de artesanos
mencionaron la necesidad de un medio de publicidad y geolocalizacion de sus centros de
elaboracion. Una vez obtenido los requerimientos de los usuarios, se decidio realizar una

aplicacion movil con modelos 3D para mejorar la publicidad de sus productos artesanales.
5.2. OE2 - Desarrollo de una Aplicacion Movil con modelos 3D.

Para la recoleccion de datos sobre los lugares, tipo de ceramicas que realizan en el Distrito
de José Domingo Choquehuanca se trabajé con la presencia del artesano para obtener la
informacién requerida, luego se procedié a disefiar el prototipo. En el desarrollo de la
aplicacion movil se utiliz6 JAVA como herramienta de desarrollo junto con el IDE Android
Studio asi mismo se desarroll¢ utilizando 2 tecnologias: modelos 3D y ubicacion. Para el
desarrollo de los modelos 3D se utilizo el SDK de realidad aumentada ARCore debido a que
es Open Source. Para la visualizacion de los lugares de elaboracion de cada artesano se
utiliz6 el API de Google Maps para Android, el cual provee las herramientas necesarias para
mostrar un mapa interactivo con puntos de interes que muestren su icono Yy titulo. Como
resultado las tecnologias utilizadas funcionaron de la manera 6ptima, cumpliendo con los

requerimientos del proyecto tal como se muestra en el Anexo C.

El uso de los dispositivos y aplicaciones mdviles ya forman parte del servicio de descarga
de aplicaciones Google Play, tal como se muestra en el Anexo G, en donde la aplicacion
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APP Ceramicas esta disponible para descargar y poder instalar en los dispositivos maviles,
ya que la informacion brindada y su facilidad de uso permiten que sus usuarios ahorren

tiempo.
5.3. OE3 - Realizar las pruebas de interaccion en la Aplicacion Movil.

Después de haber obtenido los requerimientos y desarrollado el aplicativo, finalmente se
procedid a realizar las pruebas de la aplicacion mévil con modelos 3D para promocionar las
ceramicas del Distrito de José Domingo Choquehuanca, donde se probo todas las
funcionalidades como son: el ingreso al aplicativo, visualizacion de las ceramicas en 3D,
muestra de una galeria de iméagenes, tipo de ceramicas y finalmente se hizo la
geolocalizacion de los centros de elaboracion de cada artesano, dando un resultado
satisfactorio. Para la corroboracion de los resultados se realizd un cuestionario de 11
preguntas a 20 personas tanto artesanos y clientes, los datos recopilados se visualizan en
Anexo E. En el cual un 65% de los artesanos y clientes estan de acuerdo con el aplicativo,
asi mismo 35% estuvieron muy de acuerdo con el aplicativo y sus funcionalidades. En cuanto

a la funcionalidad, eficiencia y usabilidad se detalla en Anexo F.

PERCEPCION GENERAL DE LA
APLICACION

3 fm.m

= Muy en desacuerdo

m En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en

m desacuerdo

De acuerdo

Muy de acuerdo

Figura 26. Percepcion general dela aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia.

Por otra parte, en la encuesta se contempl6 un punto muy importante y fue formulada de
la siguiente manera: ¢La aplicacion moévil App Ceramicas ayuda a promocionar las

artesanias que se realizan en el distrito José Domingo Choquehuanca? y la respuesta de un
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total de 20 artesanos Yy clientes, dio como resultado a 15 que equivale a 75 % estuvieron de
acuerdo y el 5 que equivale al 25% estuvieron muy de acuerdo con aplicativo movil. Con el
analisis de estos resultados, damos por hecho que el uso del aplicativo movil App Ceramicas

permitié cumplir satisfactoriamente tal como se muestra en la figura 27.

RECOMENDACION SOBRE LA APLICACION
MOVIL APPCERAMICAS

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Ni de acuerdo nien
desacuerdo

B De acuerdo

Muy de acuerdo

Figura 27. Recomendacion sobre la aplicacion movil APP Ceramicas.

Fuente: Elaboracion propia.
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CAPITULO VI. Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

Conforme a los resultados presentados en esta investigacion se desarrollé una aplicacion
movil con modelos 3D para promocionar las ceramicas del Distrito de José Domingo
Choquehuanca, siguiendo la metodologia XP. Esta metodologia ha servido como una
“estructura” para construir el software desde la planificacion para el desarrollo hasta las

pruebas del aplicativo. Asi mismo:

* Gracias a la metodologia XP se logro el analisis de los requerimientos obtenidos de los
artesanos en la venta de Ceramica, ya que brindd la posibilidad de definir o actualizar
los requisitos a medida que se va avanzando en el proyecto en base a las historias de
usuario, con estos datos se pudo determinar qué informacion se mostrara al usuario
final.

* En desarrollo de la aplicacion mévil con modelos 3D se utilizé las herramientas como
Android Studio, API de Google Maps y el SDK de Android, asi mismo mediante los
modelos 3D se instalé el framework de R.A. ARCore, donde muestra las ceramicas
artesanales de una forma interactiva. La aplicacion permite visualizar modelos 3D,
ademéas mediante una galeria de imagenes se muestra el tipo y tamafios de ceramicas
que elabora cada artesano. Se desarroll6 también la geolocalizacion de los centros de
elaboracion donde permitio al cliente llegar a los lugares donde elaboran las ceramicas
artesanales, asi mismo se logra cumplir con la publicacion de la aplicacion en el Google
Play.

* Para las pruebas de interaccion de la aplicacion mévil APPCeramicas se concluye que

mediante las encuestas que se realizaron a los artesanos y clientes fueron satisfactorios,
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observar en la figura 26, en el cual un 65% de los artesanos y clientes estan de acuerdo
con el aplicativo y el 35% estuvieron muy de acuerdo con el aplicativo y sus
funcionalidades.

6.2. Recomendaciones

e Serecomienda, continuar con el desarrollo de la aplicacion mdvil para que los artesanos
no solo promocionen las ceramicas, sino que también ellos puedan vender mediante
un aplicativo movil o web.

e Recomendamos utilizar ARCore porque ya no es necesario utilizar marcadores para
ubicar los objetos virtuales, debido al avance de los dispositivos compatibles tanto
para Android y 10S que mejoran continuamente su tecnologia.

e Para la emulacién se recomienda usar un dispositivo Real ya que el ADV o emulador
de Android carece de algunas herramientas y sobre todo evitamos consumir recursos
de procesamiento de nuestra laptop y poder probar la verdadera funcionalidad de la

Aplicacion en un entorno real.
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AnNEexXos

Anexo A. Encuesta Artesanos Choquehuanca.

Buenos dias (tardes) soy, Betsaida Quispe Aquino, estoy realizando una encuesta sobre artesanias en el
Distrito de Choquehuanca. Me podria brindar unos minutos de su tiempo.

1.- {Qué tipo de producto artesanal elabora?

2.- ¢(Exporta sus productos artesanales?

Si ()

¢A qué lugar?
¢Cada qué tiempo?
¢Qué cantidad?

No ()
¢Porqué?
- Desconocimiento de los procesos de exportacion ()
- Falta de apoyo

- Falta de financiamiento
- Otros (especifique)

—~
— —

3.- ¢ Quién o quiénes compran la mayor parte de su produccién artesanal?

() Intermediario nacional () ( )Intermediario extranjero ()
( ) Consumidor nacional () ( )Consumidor extranjero )
( )Exportador nacional ()

4.- ;Conoce algun tipo de organizacion que exporta productos artesanales?

Sl () ;Qué  organizacion?
;{Qué  producto?

NO ()

5.- ¢ Ha tenido o tiene contactos con alguna organizacion que fomente la exportacion artesanal?

SI() Como cudles: -

Otros ( )(Especifique):

NO () ¢Por qué?

6. ¢Estaria interesado que su negocio de artesania se encontrara en servicios de mercadeo y publicado por
internet en una aplicacion movil?

st () NO ()

7_ ¢Estaria interesado en que su negocio esté visible mediante una herramienta de geolocalizacién para que
sus clientes puedan llegar donde esté desarrollando su negocio?
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Sl () NO ()

8_ Le gustaria que el cliente conozca el lugar donde usted realiza sus productos para asi no perder clientes y
estén informados?

st () NO ()

9_ Cuenta con algln dispositivo movil?
Sl () NO ()

10_si cuentas con algun dispositivo movil. tienes conexion a internet?

St () NO ()

13_ Cree usted que utilizando la tecnologia mediante una app movil atraiga mas clientes a la zona donde
radica?

Sl () NO ()

14 ;Actualmente utiliza alguna herramienta para promocionar?

St () NO ()

15_¢Cree Ud. Que las estrategias de promocién son importantes para su negocio?

st () NO ()

16 _ ;Qué factores cree Ud. que puedan influir en aumentar su volumen de ventas?

17 _ ¢Cuéles son los principales problemas en la exportacion de artesanias de ceramica
a diferentes tipos de mercados?

()No producir la cantidad que nos piden al instante
()Falta de publicidad

18 ¢ Posee estrategias de marketing para incrementar sus ventas?
Sl () NO ()
19 Tiene usted capacidad de produccion para vender mas?

st () NO ()
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» Resultados de instrumento de Obtencién de Requerimientos

3- [Quien o quienes |14 jQué |15 ;Cudles son
compran la mayor | factores cree |los principales
parte e su Ud.que  |problemasenla
produccion arfesanal{puedan | exportacion de
! ifluren  |artesanias de
aumentar su |ceramica’
volumen de |2 diferentes tipos
ventas?  |de mercados?
Infermediario economia v [ No producir
nacional, consumidor |conocer mas |canfidad que nos
nacional v los piden al instante v
exportador nacional |productos  |falfa de i
Infermediario economia v |falfa de
nacional,consumidor |conocer mas |publicidad
nacional v los
exportador nacional |productos
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Resultado General

5i Mo

iCugles son los principales problemas
en la exportacion de artesanias de
ceramica?

10
5
Total
o
falta de Mo producir la
publicidad cantidad que
nos piden al
instante y falta
de publicidad
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¢Quién o quiénes compran la mayor parte de su
produccion artesanal ?

15
10
5 Total
0
INTERMEDIARIO INTERMEDIARIO
NACIONAL,CONSUMIDOR NACIONAL,CONSUMIDOR
NACIONAL Y EXPORTADOR NACIONAL.
NACIONAL
+Que factores cree Ud. gue puedan
influir en aumentar su volumen de
ventas?
15
10
3
Total
1]

eonomis economia y
conocer mas los

productos



ENCUESTA ARTESANOS CHOQUEHUANCA
Buenos dias (tardes) soy.Betsaida Quispe Aquino. estoy realizando una encuesta
sobre artesanias en el Distrito de Choquehuanca. Me podria brindar unos

minutos de su tiempo.

1.- ;Qué tipa de producto artesanal elabora ?

2 .- ;Exporta sus productos artesanales ?

Sio () _ 5 s

A qué lugar? Ltqu (oo Yurauns , (aliuio
¢Cada qué tiempo 7| (nee’

;Qué cantidad? = Caws

No ()
i Porqué?
- Desconocimiento de los procesos de exportacion
- Falta de apoyo

- Falta de financiamiento

- Otros (especifique)

—~ e~ e~
S

3.- {Quién o quiéres compran la mayor parte de su produccion artesanal ?

(~) Intermediarto nacional ( Mntermediario extranjero

() Consumidor nacional ( )Consumidor extranjero

( MEXportador nacional

4.-;Conoce algin tipo de organizacion que exporta productos artesanales?

SIi() (Qué  organizacion ?
;Qué;:  producto ?

NO (9

5.- ¢(Ha tenido o tiene contactos con alguna organizacion que fomente la exportacion
artesanal ?

SI()  Como cules: -

Otros @)(Especifique) :

NO () ¢Por qué ?

6. ¢Lstaria interesado que su negocio de arfesania se encontrara en servicios de
mercadeo y publicado por internet en una aplicacion movil?

SL () NO ()

7_ ¢Estaria interesado en que su negocios esté visible mediante una herramienta de
geolocalizacion para que sus clientes puedan llegar donde est¢ desarrollando su
negocio?

SI () NO () ¥

8_ Le gustaria que el cliente conozea el lugar donde usted realiza sus productos para asi
no perder clientes y estén informados ?

SI &) NO ()

9 Cuenta con algtin dispositivo movil?
81 (A NO ()

10 si cuentas con algan dispositivo movil . Tienes conexion a internet 7

7 ST (P NO ()
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13_ Cree usted que utilizando la tecnologia mediante una app mavil atraiga mds clientes
a la zona donde radica?

Sl NO ()



14 ;Actualmente utiliza alguna herramienta para promocionar ?

SO N0 ) |

15_ ;Cree Ud. Que las estrategias de promocion son importantes para su negocio?
ST () NO ()

16 _ ;Qué factores cree Ud. que puedan influir en aumentar su volumen de ventas?

.................................................................................................

17 _ :Cudles son los principales problemas en la exportacion de artesanias de cerimica
a diferentes tipes de mercados?

. (*)No producir la cantidad que nos piden al instante
()T alta de publicidad

18 ;Posee estrategias de marketing para incrementar sus ventas ? _
SU() NO ()
19 ¢ Tiene usted capacidad de produccion para vender mas?

S (A NO ()

T redy Momon: Savry, e
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EMCUESTA ARTESANOS CHOQUEHUANCA

Buenos dias (tardes) soy.Betsaida Quispe Aquino, estoy realizando una encuesta
sebre artesanias en el Distrito de Choguehuanca. Me podria brindar unos
minulos de su ticmpo.

1.= ;Qué tipo de producto artesanal elabora ?

....... = 0 GOV |

2 .- ;Exporta gus productos artesanales ?

Sio()

A qué lugar?
(Cada qué tiempo ?
(Qué  cantidad 7

Mo

Porqueé?

- Desconocimiento de los procesos de expartacion ¢)
- Falta de apoyo (x)

- Faltade financiamiento
- Otros (eapecifique)

3.- ;Quién o quidnes compran la mayor parte de su produccion artesanal 7
() Intermediaiio nacional ( )Intermediario extranjero

(%) Consumidor nacional ( )Consumidor extranjcro

()Exportador nacivnal

4.-;Conoce algin tipo de arganizacion que exporta productos artesanales?

SE()

One
Jud

orpaizacion ?
producto ?

WO 6
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5.- ;Ha tenido o tiene contactos con alguna organizacion que fomente la exportacion
artesanal ?

SI() Como cudles: -

Otros ( )(Especilique) :

NO (4 ¢Por qué ?

6. ¢Estaria interesado que su negocio de artesania  s¢ encontrara en servicios de
mercadeo y publicado por internet en una aplicacion movil?
SL 6 NO ()

7_ (Estarfa interesado en que su ncgocios esté visible mediante una hercamienta de
geolocalizacion para que sus clientes  puedan llegar donde esté desarrollando su

negocio?
St gn NO () B

8 Le gustaria que el cliente conozea cl lugar donde usted realiza sus productos para asi
no perder clientes v estén informados ?
SN NO ()

9 Cuenta con algin dispositivo movil?

St 9 NO ()

10_si cuentas con algin dispositivo mévil . Tienes conexion a internet ?

NO A

13 Cree usted que utilizando 1z tecnologia mediante una app movil atraiga mds clientes

a la zona donde radica?

SE(7) NO ()

St



14_; Actualmente utiliza alguna herramienta para promocionar ?

SI() NO (%)

15 ;Cree Ud. Que las estrategias de promocion son importantes para su negocio?
ST (%) NO ()

16 ;Qué factores cree Ud. que puedan influir en aumentar su volumen de ventas?

Cconem u Y conelesr mos 20:‘ l.x‘:;c"d:'
e 8 ‘

17 ;Cudles son los principales problemas en la exportacion de artesanias de cerdmic:
a diferentes tipos de mercados?

{ JNo producir la cantidad que nos piden a! instante
(Y lalta de publicidad

18 ;Posee estrategias de marketing para incrementar sus ventas ?
sbo() NO  {®)
19_;Tiene usted capacidad de produccion para vender mas?

S () NO ()
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Anexo B. Escaneo de Modelos 3D
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Rl [2] Editor toritopucara.rcm - ReCap Photo s Education license betsaida_auis

Create 3D

Aerial Object

My Computer

X ¥ § @

Load a model TORITOPUCARA rcm aguila3.rcm CAMELLO2.rcm AGUELA2.rcm Autodesk ReCap Photo CAMELLO.rcm

My Cloud Drive Q ~ Date + Descending

Browse 360.autodesk.com aguila3 TORITOPUCARA AGUELA2 CAMELLO2 CAMELLO efelante2

> Resultado del Escaneo Modelos 3D

[z] Dasnboure || tontoy .rem - ReCap Photy @1 =
R pucara.fcm - ReCap Photo R 2 Dashboard camello2.rcm - ReCap Photo

T e I —
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Anexo C. Producto terminado de la Aplicacién Movil APP Ceramicas.

e Ingresar a la aplicacion: Se visualizara una pantalla de bienvenida.

*od

we1d260ims190 =

1 s v o sl st ek

o s W sus A g ey
2 o Wnehes e weoksh 2108 % w

TR B B WO
Towriliass waiimn S wirsabang 3w ahakm

e Ingresar a la aplicacion: Se visualizard un menu de navegacion lateral con botones que nos
re direccionaran a las diferentes opciones de la aplicacion.

Ceramica Artesanal Jose Domingo
Choquehuanca
josedomingochoquehuanca@gmail

B inicio

@ Ceramicas
Ubicacion
‘\ Galeria

Communicate

< Share
> Send
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e Botdn Ceramicas: Se visualizara un menu de navegacion lateral que nos re direccionard al
boton de Ceramicas.

Ceramica Artesanal Jose Domingo
Choquehuanca
josedomingochoguehuanca@gmail

a Inicio

Lg Ceramicas
Ll_, Ubicacion
‘\ Galeria
Communicate

< Share

>  Send

« El seguimiento de movimiento : Permite que el teléfono entienda y rastree su posicion en
relacion con el mundo.
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https://developers.google.com/ar/discover/concepts#motion_tracking

e Visualizar imagenes en 3D: Permite que el teléfono detecte el tamafio y la ubicacién de
todo tipo de superficies: superficies horizontales, verticales y en angulo, como el suelo, una
mesa de centro o paredes.

e Boton Ubicacion: Se visualizard un menu de navegacion lateral que nos re direccionara al
boton de Ubicacion.

435 «‘\

)

Ceramica Artesanal Jose Domingo
Choquehuanca
josedomingochoquehuanca@gmail

ﬂ Inicio

™ ceramicas
|I_! Ubicacion
‘\ Galeria
Communicate

< Share

> Send
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e Mostrar los lugares de elaboracion de las Ceramicas: Permite mostrar los lugares de
elaboracion de cada artesano.

8pMs2 £2iMs190
S
3

"' &3 TavsTA
si2iinavbA sizslpl @
s=| Is 6i0 omuqsa Isb

slpood

e Boton Galeria: Se visualizara un men0 de navegacion lateral que nos re direccionara
al boton de Galeria.

Ceramica Artesanal Jose Domingo
Choquehuanca
josedomingochoquehuanca@gmail

B inicio

L! Ceramicas
[_l_: Ubicacion
\ Galeria
Communicate

-<: Share

> Send




e Mostrar imagenes de las ceramicas Artesanales: Permite mostrar la galeria de
imagenes de las ceramicas artesanales.

RS

CeramicasDraw

e Mostrar informacion de la cerdmica: Una vez al tocar la imagen de la ceramica te

mostrara informacion de los tipos de ceramicas que se realiza.

Ceramica Pequeia

Ceramica Mediana

Ceramica Grande
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e Mostrar la informacion de los lugares de elaboracion de los tipos de Ceramicas:
Una vez escogido el tipo de ceramica que desea, le re direccionara a visualizar los
lugares de elaboracién dependiendo del tipo de cerdmica que escogio.

a

& ® Tuubicacién

Q@ 15°02'00.2'S 70°20'25.2"W Ty

£21h9 8- # 13h

Reserya
Nacional
Titicaca

o) % :,,‘W Ayabacas »
(ss /

1h 9 min (69 km)

La ruta mas rapida, el trafico habitual

A Inicio = Pasosy mas

< (@) O

Anexo D. Instrumento para realizar pruebas de interaccion de la aplicacion Movil en el
distrito de José Domingo Choquehuanca — Puno
INSTRUCCIONES

Cuestionario utilizado para identificar la calidad de la aplicacién mévil App Cerdmicas. La informacion recolectada

sera utilizada para el distrito de José Domingo Choguehuanca.
Marque con una “X”, encierre en un circulo o rellene los espacios en blanco segun crea conveniente.

DATOS GENERALES

cant ]

Género: a). Masculino b). Femenino
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DATOS ESPECIFICOS SOBRE LA CALIDAD DE LA APLICACION MOVIL

Marque con una “X” la opcion que usted considera conveniente.

1 2 3 4

5

Muy en En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo
desacuerdo

Muy de acuerdo

1.- ¢La aplicacion movil App Ceramicas ayuda a promocionar las artesanias que se realizan
en el distrito José Domingo Choquehuanca?

Aspectos

Funcionalidad

2.- Se muestra la ubicacidn a través de google maps para tener referencia del lugar en donde
se realizan las cerdmicas artesanales

3.-El contenido abordado en la aplicacion movil App Ceramicas es confiable(en cuanto a|
ceramicas y ubicacion).

4.-La aplicacion mévil App Cerdmicas muestra modelos 3D que realizan en el Distrito de José
Domingo Choquehuanca.

Eficiencia

5.-El tiempo de respuesta de la aplicacién movil App Ceramicas a sus acciones es aceptable.

6.-El funcionamiento de los botones no presenta inconvenientes la aplicacion movil App
Cerdmicas.

Usabilidad

7.-Le resulta facil interactuar con la aplicacion mévil App Ceramicas.

8.-No es necesario conocimiento o entrenamiento previo para utilizar la aplicacion mévil App
Cerdmicas.

9.-El disefio de la interfaz de la aplicacién mévil App Ceramicas es y atractivo.

10-El disefio de la interfaz de la aplicacién mévil App Cerdmicas es claro y entendible para
los usuarios .

11.-El disefio de la Interfaz de la aplicacion movil App Ceramicas es intuitivo.
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Baremos:

Total:
10 Preguntas:

10--18

Muy en desacuerdo

19--27 En desacuerdo

28 -35 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
36-44 De acuerdo

45 - 50 Muy de acuerdo

Funcionalidad

: (3 preguntas)

3--5 Muy en desacuerdo

6--7 En desacuerdo

8--9 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
10--12 De acuerdo

13--15 Muy de acuerdo

Usabilidad:

(5 preguntas)

4--8

Muy en desacuerdo

9--12 En desacuerdo

13--16 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
17 -21 De acuerdo

21-25 Muy de acuerdo

Eficiencia:

(2 Preguntas)

1--2

Muy en desacuerdo

3--4 En desacuerdo

5--6 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
7--8 De acuerdo

9--10 Muy de acuerdo
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Anexo E. Datos recolectados de la encuesta

Percepeion
de Usuario
Respecto a
la

Aplicacion

Percepeion de
Usuario
Respectoala
Aplicacién

L | e | e | e | e e | e | e | e | e

oy e | | e | e | e | e s | e | e | ea

Loy | e | e | e | e e e | e | | e | e

o | | s e | e | | e e | A

A e e | e | e | e e | e | e

Loy | e | o | e | e e | e | e e | e

e e e L T N T e = =

e o | e | o e | e o e | |

b | e | e | e | e e e | e | e | e

e o e e e [ e e [ | | e
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Deacuerdo  |Deacverdo  |De acuerdo 40 |De acuerdo
Deacuerdo  |Deacuerdo  |De acuerdo 41|De acuerdo
Muy de acuerdo |Muy de acuerdo|De acuerdo 43|Muy de acuerdd
Deacuerdo  |Muy de acuerdo|De acuerdo 40|De acuerdo
Muy de acuerdo |Muy de acuerdo|Muy de acues 44|Muy de acuerdd
Muy de acuerdo |De acuerdo  |De acuerdo 40 |De acuerdo
Deacuerde  |Deacuerdo  |De acuerdo 39|De acuerdo
Muy de acuerdo |De acuerdo  |De acuerdo 40 |De acuerdo
Muy de acuerdo Deacuerdo  [De acuerdo 43|Muy de acuer
Mu de acuerdo|Muy de acuey 42|De acuerdo
43IMnv de arnerdd




Anexo F. Clasificacion de datos “Baremos”.

FUNCIONALIDAD DE LA APLICACION

USABILIDAD DE LA APLICACION

desacuerdo
Muy en desacuerdo En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo W Deacuerdo

Muy de acuerdo

EFICIENCIA DE LA APLICACION

Muy en desacuerdo
! En desacuerdo
Ni de acuerdo nien

desacuerdo

De acuerdo

RECOMENDACION SOBRE LA APLICACION MOVIL
APPCERAMICAS

Muy en desacuerdo
En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

® Deacuerdo

Muy de acuerdo

PERCEPCION GENERAL DE LA APLICACION
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Cuestionario para evaluar la calidad de la aplicacion Mévil en el distrito de

José Domingo Choquehuanca — Puno

INSTRUCCIONES

Cuestionario utilizado para identificar la calidad de la aplicacion mévil App Ceramicas en funcién de la ISO

9126.La informacién recolectada sera utilizada para el distrito de José Domingo Choquehuanca.

Marque con una “X”, encierre en un circulo o rellene los espacios en blanco segin crea conveniente.

DATOS GENERALES
ik
Género: a). Masculino )Q Femenino

DATOS ESPECIFICOS SOBRE LA CALIDAD DE LA APLICACION MOVIL

Marque con una “X"” la opcién que usted considera conveniente.

1 2 3 4 5

Muy en desacuerdo En desacuerdo Ni de acuerdo ni en desacuerdo De acuerdo Muy de acuerdo

1.- ¢La aplicacién mévil App Cerdmicas ayuda a promocionar las artesanias que se realizan en el

distrito José Domingo Chogquehuanca? ¥
Aspectos 1] 2| 3| 4
Funcionalidad

2.- Se muestra la ubicacion a través de google maps para tener referencia del lugar en donde s¢f
realizan las ceramicas artesanales

3.-El contenido abordado en la aplicacion movil App Ceramicas es confiable(en cuanto a cerémicasl %
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y ubicacion}.

4.-La aplicacién moévil App Cerdmicas muestra modelos 3D que realizan en el Distrito de José

Domingo Choquehuanca. %
Eficiencia
5.-El tiempo de respuesta de la aplicacién movil App Ceramicas a sus acciones es aceptable. X
6.-El funcionamiento de los botones no presenia inconvenientes la aplicacién movil App Ceramicas) »®

Usabilidad

7.-Le resulta facil interactuar con la aplicacidn mévil App Ceramicas.

§.-No es necesano cenocimiento o entrenamiento previo para utilizar la aplicacion moévil App
Ceramicas.

9.-El disefio de la interfaz de la aplicacién mavil App Ceramicas es y atractivo.

10-El disefio de la interfaz de 1a aplicacién mévil App Cerdmicas es claro y entendible para o
USUArOoS .

11.-El disenio de la Interfaz de la aplicacién mévil App Cerdmicas es intuitivo.
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Cuestionario para evaluar la calidad de Ia aplicacién Mévil en el distrito de

José Domingo Choquehuanca — Puno

INSTRUCCIONES *

Cuestionario utilizado para identificar la calidad de la aplicacién movil App Cerdmicas en funcién de la 150
9126.La informacidn recolectada serd utilizada para el distiito de José Domingo Choquehuanca,
Marque con una X", encierre en un circulo o veliene los espacios en blanco segun crea convenienie.

x

DATOS GENERALES - _ ' '
Eu (35 ] S

Género: T ’ A Masculine b). Femenino

DATOS ESPECIFICOS SOBRE LA CALIDAD DE LA APLICACION MOVIL

Marque con una *X la opcidn que usted considera conveniente.

1 2 3 4 5

Muy en desacuerda En desacuerdo Ny de acuerdo ni en desacuerdo De acuerido Muy de acuerdo

1.- ;La aplicacion mévil App Ceramicas ayuda a promocionar las artesanias que se realizan en ¢l

distrite José Domingo Choquehuanca? ¥,
Aspectos il 2y 31 4] & i
Funcionalidad

2.- Se muestra ia ubicacion a través de google maps para tener referencia del Jugar en donde se
realizan Jas cerdmicas ariesanales

3.-El contenido abordado en la aplicacian movil App Ceramicas es confiablefen cuanto 2 cerdmicas i}‘
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¥ ubtcacion).

]

i
4.-La aplicacién movil App Cerdmicas muestra modelos 3D que realizan en el Distiito de José S
Domingo Choguehuanca. i : /4
Eficiencia —

5-El tiempo de respuesta de 1a aplicacion mévil App Cerdmicas a <is acciones es acepiable.

6.-El funcionariento de los botones no presenta inconvenienies la aplicacion mdvil Anp Ceramicas.

Esabilidad

8.-No es neceseno conocimients O entrenamiento previo para utifizar la anhicacian wévil App
Cevamicas, ’

9.-El disefio de la interfaz de ia splicacian mavil Anp Cer.iicas o5 v atiactivo.

10-E! disefio de la interfaz de la aplicacidn mavil App Cevdmicas es claro v entendibie para log
USUArios .

11.-El disefic de la Interfaz de la aplicacién mévil App Ceramicas es intuitivo.
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Anexo G. Aplicacion APPCeramicas publicada en el Google Play.

< C 8 | @ (i googlecom e 13 % C 8 | @ jiygooglecom PO ® 18

Openatapery
0 Opendatapers [} wwwauditoolory ) Oper W wwwauditoclorg

% Errores ANR y bloqueos = . S APPCeramicas . e
E e oo s e L SRS S ST bt ol
amafo de la aplicacién 2t

Tamaiio de Ia aplicacion

Administrar testers Gestiona los Android App Bundles y APK de tu aplicacion, revisa el histonial de ver de produccién o de prueba:
Archivos de desofuscacion Mas informacién
Archivos de desofuscacion
Ebge como quitres ejecutar el programa de testing. Mas informacion
v § Herramientas de desarrollo & Beta CREAR VERSION
v & Herramientas de desarrollo

Compartir aplicaciones de forma
inte:

Opibiododeiosing  Apha Testig cenisdo e
R Administrar testers Beta Testing abiet
Servicios y APts

Usuarios Servicios y APIs

i Seatey Version: 1.0 Editar
6 e C: o
v R Gestonde versiones $hce 40 srance: [aem pleta,

Panel de la versién

CREARLISTA
Panel de la version
Versiones de fesplicaciin Disponibilidad de la version Beta por pais
Canal de sugerencias () Direccion de coreo efectronico o URL Versiones de la aplicacién
Aplicaciones Instanténeas
A;::«;; a = o o Paises no disponbles  Paises disponibles
URL de ivtacion ntps /play 0 Aplicaciones Instantaneas
Android
Bibotca de arefacos ik 0 149
QUITAR TESTERS Biblioteca de artefactos ¥
Catalogo de dispositivos
Catdlogo de dispositivos
Firma de aplicacione: s < ‘Administrar la disponibilidad por pais
Disponibilidad de Ia version Alfa por pais )
v Finina de sphosslonss o 149 paises disponibles en produccién &
Categorias v Inicio  Mas populares  Nuevos lanzamientos

' Goog|e P|ay APPCeramicas

Mis aplicaciones

APPCeramicas (sin publicar)

Tienda
JuliacaSoft Herramientas a Aplicaciones BUSC&( Aplicaciones v~ Todos los precios v Todas las valoraciones v
< ® Paratodos
Juegos
Familiares Mis aplicaciones

Seleccion de nuestros . . .
expertos E Afiadir a la lista de deseos Tlenda Apllca0|0nes
Cuenta

o Jiegos
Mis suscripciones

; Familiares
Canjear
Mi lista de deseos Seleccion de nuestros ‘
Mi actividad de Play expertos
Guia para padres

Cuenta

Métodos de pago APPCeramicas PicsArt Photo St Bowmasters Word:
; N JuliacaSoft PicsArt Miniclip.com Microst
Mis suscripciones
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