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Resumen

Los modelos de negocios en las empresas estan viviendo cambios trascendentales al grado
que el comercio electronico se establezca como un referente, a través de su formato negocio
a consumidor permite ingresar al mercado digital en colaboracidn de las tecnologias de vision
como la realidad aumentada; el objetivo del articulo es disefiar una solucion tecnoldgica que
permita implementar realidad aumentada en las pequefias y medianas empresas del sector
comercial, apoyandose en el modelo de negocio a consumidor. La metodologia de desarrollo

de software agil a implementar es SCRUM debido a la calidad en sus entregables y la
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flexibilidad en el desarrollo del producto. En la fase de analisis se obtuvieron las historias de
usuario y el modelado del negocio con la técnica de modelado y notacion de procesos de
negocio para plasmar las necesidades del cliente, en cuanto a la fase de disefio se genero una
propuesta de arquitectura para integrar realidad aumentada y un diagrama de paquetes para
identificar los componentes de software. Las empresas comerciales buscan participar en el
mundo digital a través de herramientas tecnologias para adentrarse en este nuevo ambiente,
al mismo tiempo deben presentar ideas innovadoras por lo que la realidad aumentada ayuda
a enriquecer su contenido, las propuestas de solucion tecnologia deben conservar la esencia
de la ingenieria del software, pero a la vez ser entendibles para la sociedad con lo cual
aumenta la posibilidad de adopcidn en areas en vias de crecimiento tecnoldgico. La propuesta
tecnologia se apoyd de una metodologia de desarrollo de software &gil complementada con
un marco de trabajo completo a fin de alcanzar el objetivo definido, la documentacion de las
fases desarrolladas es relevante para futuros trabajos de investigacion similares. Las
limitantes a considerar en este tipo de proyectos son: el tiempo para actualizar las
herramientas tecnoldgicas, el enfoque a las empresas del sector comercial que trabajan bajo
un modelo de negocio tradicional de venta y el factor economico dado que las empresas no

invierten constantemente en innovar su operacion.

Palabras clave: Administracion; arquitectura; comercio; modelo de negocio; tecnologia

digital.
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Abstract

Business models in companies are undergoing transcendental changes to the extent that
electronic commerce has established itself as a benchmark. Its B2C format allows entering
the digital market in collaboration with vision technologies such as augmented reality. The
objective is to design a technological solution that allows implementing augmented reality in
SMEs in the commercial sector, relying on the B2C business model. The agile software
development methodology to be implemented is SCRUM due to the quality of its deliverables
and the flexibility in product development. In the analysis phase, user stories and business
modeling were obtained with the BPMN technique to capture the client's needs; as for the
design phase, an architecture proposal was generated to integrate augmented reality and a

package diagram for identifying software components.

Commercial companies seek to participate in the digital world through technological
tools to enter this new environment, at the same time; they must present innovative ideas;
therefore, augmented reality helps to enrich their content; technology solution proposals must
preserve the essence of software engineering, but at the same time being understandable to
society, thereby increasing the possibility of adoption in areas with technological growth.
The proposed technology was supported by an agile software development methodology
complemented with a complete framework in order to achieve the defined objective, the
documentation of the phases developed is relevant for future similar research works. The
limitations to be considered in this type of project are: the time to update the technological
tools, the focus on companies in the commercial sector that work under a traditional sales
business model and the economic factor given that companies do not constantly invest in

innovating your operation.

Keywords: Administration; architecture; commerce; business model; digital technology.
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Introduccion

La empresa es una organizacion enfocada a una determinada actividad con fin econémico, al
ofrecer un bien o servicio atiende las necesidades de los clientes, ademas busca tener
presencia en su rama con el paso del tiempo. Existen diferentes factores de clasificacion
dentro de los cuales se encuentra por su tamafio, se toma en consideraciéon el nimero de
empleados, en este grupo se encuentran las pequefias y medianas empresas (PYMES) (Mero-
Vélez, 2018).

En relacién con las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC) son un factor
indispensable para los negocios, ha dado origen a la transformacion digital de los procesos
tradicionales por ejemplo el proceso de venta, particularmente el comercio electronico
también conocido como e — commerce se refiere la interaccion entre las empresas y
consumidores con el objetivo de emprender un negocio a través de medios electronicos
(Lapiedra, Devece, & Guiral, 2011), brinda la posibilidad de acceder a nuevos mercados,
generar canales de distribucién y reducir costos de operacion, la clasificacion para estos

modelos de venta se muestran a continuacion (Bojorquez & Valdez, 2017):

e Negocio a negocio (B2B): Son transacciones de bienes o servicios entre las empresas.

e Negocio a consumidor (B2C): Es un modelo donde se distribuye los productos al
consumidor, se asocia con el proceso de venta tradicional.

e Consumidor a consumidor (C2C): Las personas generan subastas de los productos.

e Consumidor a negocio (C2B): El consumidor establece el precio del producto ante la
empresa para su compra.

e Administracion a negocio (A2B): Es la prestacion de servicios administrativos.

e Negocio a administracion (B2A): Las empresas venden productos a los
administrativos a traves de subastas.

e Administracion a consumidor (A2C): Los servicios administrativos ofrecen
productos al consumidor final.

e Negocio a gobierno (B2G): El estado compra a través de internet.

e Gobierno a negocio (G2B): Negociacion entre el gobierno y la empresa.

e Gobierno a consumidor (G2C): Comunicacion entre el gobierno y el consumidor.

e Gobierno a gobierno (G2G): Comercio entre administraciones publicas.
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e Negocio a inversor (B2l): Son propuestas de negocio para atraer fuentes de inversion.
e Consumidor a administracion (C2A): Operaciones entre el cliente y una entidad

publica, enfocado a la administracion publica.

Por lo que se refiere a la evolucion que ha presentado el comercio electrénico se resume en
las siguientes etapas: en la primera se hizo uso de paginas de internet para mostrar sus
actividades sin su comercializacién, en la segunda las paginas online sirven como un canal
de venta, hacen presencia las formas de pago y se incorporan bases de datos, en la tercera
gana popularidad el abono con tarjeta bancaria con el apoyo de protocolos de seguridad en
las operaciones y la cuarta generacion en donde el intercambio de informacion se protege de

manera segura (Pesantez-Calva, Romero-Correa, & Gonzalez-lllescas, 2020).

Por su parte la transformacién digital tiene como pieza clave a los sistemas de
informacion para lograr la incorporacion de la tecnologia en los procesos administrativos, a
manera general se realiza el procesamiento de las entradas, almacenamiento y produccion de
resimenes, dentro de sus elementos se encuentran: componentes fisicos, codigo fuente,
telecomunicaciones, bases de datos, recursos humanos y procedimientos internos (Proafio,
Orellana, & Martillo, 2018). El adoptar productos tecnologicos ofrece los siguientes
beneficios: modernizacion de estrategias comerciales, nuevos modelos de negocios, apoyo a
la operacion, potencializar los productos, el marketing, alcanzar objetivos establecidos, por

mencionar algunos puntos relevantes.

En la perspectiva de la investigacion permite el avance en una disciplina al mismo
tiempo de enriquecer el perfil profesional, se considera como investigacion basica a los
estudios que aportan conocimientos tedricos para la formulacion de teorias, existe una rama
en la cual se aplica el conocimiento adquirido en beneficio de la sociedad para atender

problemas a través de la innovacion se denomina investigacion aplicada (Vargas, 2009).

En cuanto a un proyecto de tecnologia se debe incluir una metodologia de desarrollo de
software para orientar los esfuerzos de los recursos, existen dos enfoques uno es del tipo
tradicional donde su foco de atencidn es la planeacién y las agiles con la caracteristica de ser
flexibles en sus procesos y se adaptan a los cambios. En lo que se refiere a los marcos

dindmicos SCRUM es un referente, a través de sus procedimientos se pueden construir
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productos tecnoldgicos de calidad en cortos periodos de tiempo, se conforma por los
siguientes elementos: inicio, planificacion, implementacion, revision y lanzamiento (Kuz,
Falco, & Giandini, 2018).

Por otra parte, a través del tiempo se han presentado diferentes revoluciones industriales,
particularmente en la cuarta revolucion se busca la optimizacion de la produccion dando
origen al concepto de fabricas inteligentes. Las herramientas que aparecen en esta etapa son

las que a continuacion se en listan (Navarro, Martinez, & Martinez, 2018):

e Internet de las cosas (loT): Incorpora sensores, circuitos electrénicos, software y
conectividad a internet para comunicar un dispositivo a la red.

e Cloud Computing: Se refiere al almacenamiento de la informacion en servidores
remotos a traves de internet.

e Impresion 3D: Se obtiene un modelo tridimensional a través de la impresion en capas.

e Big data: Se encarga de procesar grandes cantidades de datos, por medio de un
analisis ofrecen predicciones del comportamiento.

e Ciberseguridad: Es la proteccion de infraestructura e informacién que circula en
internet, se apoya de estandares, protocolos y herramientas para reducir riesgos.

e Tecnologias de vison: Incluye la realidad aumentada, virtual y mixta, vision artificial,

reconocimiento de imagenes entre otros.

El siguiente punto trata de la realidad aumentada (RA) que es la combinacion visual de
elementos reales y virtuales que interaccionan, hace uso de las capacidades de los
dispositivos como el sensor de posicién, giroscopio y programacion movil. Los mecanismos

para interactuar con la RA se describen a continuacion (Rigueros, 2017):

e Reconocimiento de patrones: Se apoya de marcadores como simbolos o imagenes, se
ajusta la posicion del modelo tridimensional.

e Reconocimiento de imagenes: Las imagenes del ambiente son la llave para mostrar
el contenido sobre ellas.

e Geolocalizacion: Toma en consideracion la posicion geografica para la visualizacion.

e Vision aumentada: Se incluyen dispositivos externos para visualizar la informacion,

ademas permite utilizar comandos de voz.
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Asi mismo el proceso de RA esté constituido por cuatro fases las cuales se describen en la

Figura 1.
Figura 1.

Diagrama del proceso de realidad aumentada
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Fuente: Elaboracién propia con datos de Contreras, Barrios, & Rodriguez (2019), Fundacion
Telef6nica (2011)
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Acerca del incluir esta tecnologia en las empresas ha sido un proceso largo, en el mercado se

tiene presencia en diversas areas, la Tabla 1 muestra ejemplos de su implementacion:
Tabla 1.

Proyectos de realidad aumentada

Proyecto Funcionalidad Sector

Calvin Klein Mediante un cédigo QR permite acceder al video de la Negocio
campafa, ademas se puede compartir el enlace a través de

redes sociales.

Durex Utiliza un cdédigo QR para concientizar la planificacion Negocio

familiar.

Volkswagen Permite comparar el uso de energia probable de un Negocio

electrodoméstico contra sus automaviles.

Layar  de Navegador de RA para Android o iOS, hace uso del GPS para Publicidad
Firefox determinar lo que se estd observando y poder mostrar

informacion relacionada al entorno real.
Audi Incluye RA en sus manuales de funcionamiento. Publicidad

Axe En una estacion de ferrocarriles en Londres promociono la Publicidad
campafia de angeles caidos, donde modelos virtuales

(hologramas) aparecen en una zona marcada.

Magic Book El alumno lee un libro real con el apoyo de contenido virtuales Educacion

para introducirlo a la escena.

MIT y Los estudiantes del nivel secundaria interactdan con juegos Educacion
Harvard donde se presentan situaciones reales complementadas con

informacion en el dispositivo inteligente.

Construct3D Herramienta de construccion geométrica 3D, sirve de apoyo Educacion

en las asignaturas de matematicas.
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Proyecto Funcionalidad Sector

Fobias Se realizan intentos para el tratamiento de fobias, por medio Medicina

simulaciones se presenta al paciente modelos virtuales.

Sistemas Se representan modelos tridimensionales del cuerpo humano. Medicina
fisioldgicos
AR Liver Herramienta de educacidon y comunicacién con pacientes esta Medicina

constituida de modelos anatomicos detallados.

Microsoft Lentes inteligentes que permiten combinar el mundo virtual Innovacion

HoloLens con el real.

Google Lentes inteligentes de RA. Innovacion

Glass

Fuente: Elaboracién propia con datos de Melo (2018), Rigueros (2017).

Ahora bien, las investigaciones a fines al comercio electronico y la RA se describen a
continuacion, se retoman las propuestas de solucién y los elementos tecnolégicos que

incorporan:

En primer lugar, el proyecto de investigacién para una agencia de marketing planteo
mejorar sus ventas a través de la incorporacion de RA, se selecciond la aplicacion movil
Augment la cual permite visualizar objetos 3D prefabricados, en caso de necesitar uno
personalizado se requiere contratar algun paquete de acuerdo con las necesidades (Asmat &
Valdivia, 2018).

En segundo lugar, el proyecto para el desarrollo de cuatro aplicaciones de RA, se centro
en el rastreo de imagenes ademas se incluye video y objetos tridimensionales, se divide el
procedimiento al incluir o no el rastreo de la imagen combinado con la visualizacion del
contenido asignado en caso experimento, se desarroll6 con MATLAB (Contreras, Barrios, &
Rodriguez, 2019).

Ahora bien, en el proyecto de investigacion para incluir RA a los productos pretende
ofrecer detalles adicionales para potencializar su venta, con ayuda de WebGL

implementacion en JavaScript para renderizar objetos tridimensionales y WebXR provee el
Revista del Centro de Investigacion de la Universidad La Salle -
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acceso de los dispositivos asociados con RA en un navegador de internet (Baena & Patifio,
2019).

En cambio, para el proyecto de un probador de ropa se divide en dos vertientes la
propuesta: en la parte online se atiende temas de venta y en la de escritorio la funcién de
interactuar con las prendas de vestir a través del Kinect (Inofian, 2016).

Por otra parte, en el proyecto para la venta de licores se desarroll6 una aplicacion web
donde incluir el comercio electronico en su modalidad de B2B y B2C, se incluye la RA para
la visualizacion de los productos a través de la herramienta Aumentaty (Umbarila & Romero,
2015).

Con relacion al proyecto para la venta de muebles a través de internet busca proyectar
hologramas antes de concretar la compra por parte del cliente asegurando cumple las

caracteristicas indicadas, se incorpora el uso de Microsoft HoloLens (Simarro, 2018).

Asi mismo la cuarta revolucion considera diferentes tecnologias como el internet de las
cosas Y la realidad aumentada, estos elementos son considerados para la colaboracion de los
empleados donde se planted una propuesta de comunicacion de los datos reales y el soporte
remoto basado con realidad aumentada, su enfoque es garantizar una trasmision efectiva de
los datos, dispositivos industriales certificados y la usabilidad para los usuarios (Jakl,
Schoffer, Wagner, & Husinsky, 2018).

Por otro lado, la realidad aumentada combina la parte visual, el espacio y la compresion
del mundo real, a pesar de su existencia desde tiempos remotos se ha desaprovechado su
potencial, en las empresas buscan nuevos mecanismos de capacitacion para los empleados
por ello ven como alternativa esta tecnologia para la preparacion industrial de las personas

gue se van incorporando al proceso operativo (Larson, 2019).

Ahora bien, en la mercadotecnia se estudia la utilidad y el valor generado al desarrollar
realidad aumentada movil (MAR, por sus siglas en inglés) evaluando tanto al proveedor
como el consumidor, se analizaron las entrevistas aplicadas, asi como una encuesta en linea,
dando a conocer la proyeccion del producto y la informacion nutrimental del mismo (Penco,

Serravalle, Profumo, & Viassone, 2020).
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Ademas, la empresa IKEA enfocada a la venta de muebles incorporo realidad aumentada
para previsualizar sus productos previo a su compra, su objetivo es generar valor al cliente
en el momento de concretar una venta, la innovacion tiene un papel relevante al combinarlo
con el bien o servicio ofrecido, considerando la logistica necesaria de operacion en la empresa
se ve beneficiado al adoptar nuevos mecanismos para agilizar determinadas tareas
(Ozturkcan, 2021).

Por ultimo, el proyecto de RA enfocado al calzado permite visualizar los diferentes
modelos vigentes en el almacén, se establece un vinculo entre el vendedor y el cliente en caso
de aceptar el producto se genera el pedido para que sea enviado al comprador (Velasco,
2021).

Por lo que se refiere a la innovacién en la empresa es crucial para competir, esto se
traduce en agregar una mejora significativa al producto, procedimiento o comercializacion
(Soldrzano & Valencia, 2015). Un factor por incluir son las herramientas tecnoldgicas, en el
proceso de venta adicionar un diferenciador de la competencia agrega valor al bien o servicio
ofrecido al cliente. En cuanto se refiere la RA brinda la posibilidad de enriquecer el contenido
multimedia del articulo, interaccion con objetos tridimensionales y la exploracién de un

mundo virtual con dispositivos inteligentes.

El objetivo del articulo es disefiar una solucion tecnoldgica que permita implementar
realidad aumentada en las PYMES del sector comercial, apoyandose en el modelo de

negocios B2C.

1. Método

El enfoque del estudio realizado es del tipo tecnoldgico, por lo tanto, se considera la
fundamentacion tedrica a traves de la investigacion aplicada y la propuesta técnica por medio
de una metodologia de desarrollo agil caso particular SCRUM, cada una complementa a la
otra en el proceso de innovar determinados sectores empresariales. Se describen en cada
seccion los elementos relevantes, asi como el resultado obtenido una vez sido aplicada, se

debe tener en cuenta que es valido para las pequefias y medianas empresas del sector

comercial que operan bajo un modelo de negocio a consumidor.
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Desde la perspectiva mas general la investigacion aplicada permite generar
conocimiento en beneficio de la sociedad, es el enlace entre la teoria y el producto, esta

dividida en tres etapas (Lozada, 2014):

e Proceso inicial: Se buscan aplicaciones y adaptan las teorias de las ciencias basicas.

e Incluir necesidades sociales: Se toman en cuenta las caracteristicas del usuario final
para asegurar su aprobacion e implementacion.

e Proceso de maduracién y transferencia de la tecnologia: Se generan prototipos que

representan conceptos para su transicion a la industria.

En la etapa inicial se realiz6 una busqueda relacionada con proyectos a fines con la RA
particularmente en el proceso de venta para identificar los avances en el area, con los
documentos obtenidos se analizaron las diferentes alternativas para desarrollar productos
tecnoldgicos con este enfoque, se disefio una propuesta que permita incluir en los procesos

de negocio RA a mediano plazo.

En relacién con este tema la metodologia de desarrollo de software SCRUM a traves de
sus procesos permite desarrollar proyectos tecnologicos de calidad optimizando los recursos

de los que se dispone, a continuacion, se describe las etapas de este marco de referencia:

e Inicio: Se propone el proyecto a desarrollar, la integracion del equipo de trabajo y la
generacion de épicas son las actividades en esta etapa, considerando el proceso para
integrar realidad aumentada en determinas areas de la empresa se prevé la
participacion del equipo técnico y el facilitador del proyecto enfocado
primordialmente en la recoleccion de las caracteristicas del producto a desarrollar.

e Planificacion y estimacion: La lista de actividades es la materia prima para establecer
el tiempo y recurso humano necesario, una vez identificadas las tareas se establecen
fechas compromiso de entrega, el facilitador del proyecto es el encargado de gestionar
los recursos disponibles para la division de actividades concretas que se requieren
elaborar para alcanzar el tiempo estimado.

e Implementacion: En esta fase se desarrollan las tareas necesarias para alcanzar el
objetivo del sprint, de manera diaria se reunen los integrantes del equipo para
compartir su avance, obstaculos y fijar los objetivos del dia, el equipo técnico inicia
su ciclo de trabajo con la vision de aportar de forma gradual al proyecto, el facilitador
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del proyecto organiza sesiones cortas con el equipo para visualizar el progreso de
cada uno de los integrantes asi mismo servir de apoyo en caso de presentarse
dificultades de cualquier indole que detengan el avance del plan.

e Revision y retrospectiva: Al término del tiempo establecido se integran los avances
de cada integrante para consolidar un producto estable que sera presentado al cliente,
con una sesion de muestra se recolectan los comentarios y de forma interna las areas
de mejora como equipo, la reunién entre el facilitador del proyecto y el equipo técnico
examina el comportamiento presentado a lo largo del tiempo invertido con ello se
obtienen areas de mejora que permitan optimizar las métricas en un corto plazo.

e Lanzamiento: En el caso de ser aprobatorio el veredicto del cliente se entrega una
version para su operacion, si existen observaciones se atienden antes de liberar el
paquete completo y se realizan el control del cédigo fuente, el aseguramiento de la
calidad del producto se alcanza al integrar los nuevos componentes de software
conservando la estabilidad del producto que ha sido evaluado por usuario, en caso de

ser necesario se deben ejecutar una serie de pruebas integrales.

Primeramente en la fase de andlisis se recopilaron las necesidades del cliente enfocado al
sector farmacéutico a través de sesiones con el personal tanto a nivel operativo como
gerencial se identificaron los procesos cotidianos con el objetivo de ser migrados a una
herramienta digital, siendo esto la base para que el producto sea un apoyo a las tareas internas
de laempresa, a través de un marco de desarrollo 4gil como SCRUM se trabaja de una manera
armonica entre los interesados asegurando la calidad, ademas el consumidor se vuele parte

del proceso lo que beneficia al cierre oportuno de cada fase.

Las historias de usuario trasmiten las necesidades del producto, se formularon con el
siguiente enunciado: como <<rol>> quiero <<funcionalidad>> para poder <<beneficio>>, se
complementaron con parametros de validacion segun correspondia. El proceso de negocio se
representa de diversas maneras, en el caso particular del modelado y notacion de procesos de
negocio (BPMN, por sus siglas en inglés) permiti6é desglosar a detalle cada componente se

consideraron las actividades, los eventos y los flujos de trabajo involucrados.
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Ahora bien, en la fase de disefio se representaron los requisitos del cliente a través de un
modelo de software donde se definid la arquitectura, las interfaces y el modelado de datos.
En el proceso de revision de la literatura se identificaron los modelos arquitectonicos
empleados en diversos ambitos para ser considerados como punto de referencia al momento
de establecer la propuesta, teniendo en cuenta que se debe bosquejar la idea planteada del
producto se considera uno de los diferentes diagramas que conforman al lenguaje unificado
de modelado (UML) con la finalidad que sea comprendido por los involucrados en el
desarrollo del proyecto. El estilo arquitectonico es una representacion de alto nivel de la
organizacion del software, por ejemplo, el sistema interactivo en su formato modelo vista
controlador (MVC). El diagrama de paquetes permitid representar la abstraccion de un
conjunto de componentes de software, indicando que elementos forman parte de un

subsistema en particular.

2. Resultados

El incorporar una metodologia de desarrollo 4gil como SCRUM beneficia en el avance del
proyecto con la integracion del cliente al proceso propicia un ambiente participativo, la
negociacion es esencial para el desarrollo del producto con ello se determina las actividades
y tiempos de entregada, con la integracion de un equipo considerando los siguientes roles:
scrum master, producto owner, desarrollador, control de calidad y disefiador, el rendimiento
de cada integrante se favorece al permitir la interaccion en diversas actividades, en el
momento que los conocimientos adquiridos se transfieren a los demas integrantes del equipo

se trabaja en armonia los objetivos trazados.

En relacion con las historias de usuario asociadas al comercio electronico se
ejemplifican en la Tabla 2, donde se muestra quien solicita una determinada funcionalidad y
la razon de que exista ese elemento, se complementa la solicitud con una serie de puntos a

incluir que sirven en su momento para validar que efectivamente cumpla su cometido.
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Tabla 2.

Historias de usuario

No.
ID Rol Funcionalidad Beneficio ) Descripcion
escenario
_ Con la finalidad Se valida la
Comoun  Necesito agregar ] y
1 de generar su 1.1 informacion
gerente nuevos productos ) )
catalogo requerida
] Con la finalidad Se muestra su
Como un Necesito buscar ) »
2 ) de obtener su 1.1 informacion
cliente un producto )
detalle registrada
Necesito Con la finalidad
Como un ) ) Se puedan agregar
3 ) seleccionar de realizar una 1.1 )
cliente varios productos
productos compra
) o Con la finalidad No se muestre mas
Comoun  Necesito eliminar o
4 ) eliminarlo de la 1.1 el producto en el
cliente un producto )
compra formulario
Con la finalidad Se podra
. Comoun  Necesito agregar de tener 11 seleccionar el
gerente formas de pago diferentes medios ' método que se
para los pagos ocupara
) Con la )
Necesito cancelar ) Se registra la
Como un finalidad aplicar N
6 _ un producto de la - 1.1 cancelacion de la
cliente la devolucion del

compra
producto

1.2

compra

Se cargan los
productos al

inventario
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No.
ID Rol Funcionalidad Beneficio ) Descripcion
escenario
) ) Con la finalidad )
Necesito revisar ) Se consideran los
Como un analizar la
el estatus de la . 11 estatus de completa
gerente operacion de la
venta y cancelada
empresa

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al modelado de negocio con la técnica BPMN se muestra en la Figura 2, en donde
se identifican a los participantes, las actividades que realizan e interactdan entre si y la toma

de decisiones en el flujo de trabajo, con la visién de modelar sus tareas cotidianas.

Figura 2.
Diagrama BPMN

£Apoyo de
realidad
pumentads?,

Entregar producto

Vendedor

Solicitud de
preducto

Na,

Mostrar contenido
con realidad
aumentada

Comercio electronico

Cliente

Ne

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a la propuesta de arquitectura es del tipo modelo vista controlador (MVC) la
definicion de las capas se muestra en la Figura 3, en especifico el marco de trabajo Grails
incluye este patrén arquitecténico en su operacion para el desarrollo de aplicaciones
completas del tipo web, a continuacion, se describe a detalle los componentes identificados:

e Capade presentacion: EI motor de videojuegos Unity permite desarrollar aplicaciones en 3D,
combinado con el kit de desarrollo de software (SDK) de Vuforia ofrece la posibilidad de
trabajar con aplicaciones de RA, esto posibilita mostrar modelos tridimensionales como

complemento de la informacion del mundo real.
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Capa de negocio: La interfaz de conectividad de sistemas basados en el protocolo HTTP
conocido como REST propicia los medios adecuados de comunicacion entre diferentes
aplicaciones acorde a la funcion requerida en el momento.

Capa de persistencia: EI mecanismo para acceder a los datos a través de un enfoque
orientacion a objetos recibe el nombre de mapeo objeto — relacional, en Grails se cuenta con
su version denominada GORM.

Sistema operativo: En enfoque multiplataforma responde a la independencia del sistema
operativo donde se ejecuta la aplicacion, considerando esta visién una maguina virtual ayuda

a cumplir ese objetivo, Java cuenta con una alternativa que recibe el nombre de JVM.
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Figura 3.

Arquitectura de software

Arquitectura de software

Capa de
presentacion
Realidad aumentada
(RA)
A
HTTP
Capa de negocio v
API REST
A
SGBD
Capa de v

persistencia

API de persistencia

o

Sistema
Operativo

Magquina virtual

Fuente: Elaboracion propia




Disefio para incorporar realidad aumentada en el proceso de venta

En funcidn de lo planteado el diagrama de paquetes representa la abstraccion de la propuesta
tecnoldgica se identificaron los siguientes elementos: compra, venta, inventario, producto,
cliente, usuario y método de pago los cuales se relacionan entre si como se muestra en la

Figura 4, los tipos de relaciones que se incluyen son de importacion y de acceso.

Figura 4.
Diagrama de paquetes (Elaboracion propia)

— e ——————— ey

|
Venta Inventario :

o)

o

3

kel
i|
<_ _

[K<<<access>> —

- — I

<<import>>
|

Producto !
v

<<access>>

<<import>>

|
Cliente \i/ <<import>> Usuario

— e e D — o ———

MetodoPago

Con relacion al cumplimiento de objetivo se logré especificar una propuesta de arquitectura
considerando las tecnologias aplicables en cada nivel, se obtuvo una abstraccion general del
comercio electrénico para ser implementado con un marco de trabajo completo incluyendo

el modelo de negocio B2C, ademas de incorporar la realidad aumentada en el proceso lo cual

quedo plasmado en el modelo de negocio y su correspondiente capa de software.
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3. Discusion

Las empresas estan en la basqueda de herramientas tecnoldgicas para apoyar sus procesos de
negocio, la tendencia es enriquecer la informacién de sus productos o servicios dentro de
estas alternativas se encuentra la realidad aumentada, en el caso de las propuestas de Asmat
& Valdivia (2018), Umbarila & Romero (2015) adoptan aplicaciones mdviles prefabricadas
lo cual dificulta el nivel de personalizacion requerido por el producto para competir en el
mercado por lo que la vision del proyecto es disefiar un software acorde a las necesidades
particulares del sector, en cuanto a Baena & Patifio (2019) presentan una alternativa para los
navegadores web, sin embargo son soluciones en estado de prueba por lo que llegan a
presentar inconsistencias al momento de utilizarse, en la propuesta de Contreras, Barrios, &
Rodriguez (2019) desarrollaron un experimento enfocado al analisis del rastreo de imagenes
previo a mostrar contenido virtual apoyandose de software cientifico lo cual reduce la
posibilidad de adecuarse a entornos reales, en la investigacion de Inofian (2016) da una nueva
visién de trabajo para el Kinect al considerarse en el desarrollo de propuestas con RA una
forma diferente de trabajo de este dispositivo que no habia sido abordada, en lo que se refiere
a Microsoft HoloLens ayuda a tener una cercania mayor con la RA al trabajar con este
enfoque Simarro (2018) sin embargo, el costo del dispositivo es un factor a considerar para

su implementacion en la industria.

En particular los modelos de negocio han adoptado nuevos elementos digitales para
evolucionar y responder a las necesidades del mercado tal es el caso del comercio electronico,
en la propuesta de Umbarila & Romero (2015) trabajan con el enfoque B2C y en lo que se
refiere a Velasco (2021) presentan una tendencia para aplicar este modelo de trabajo sin
especificar las bases para integrarse a este nuevo estilo de operacién.

Recapitulando el desarrollo de software debe realizarse de manera ordenada, se debe
tomar en cuenta que el resultado de una fase es la entrada del siguiente paso, en el caso de
Asmat & Valdivia (2018) presentan requerimientos y el mapeo de los procesos a un alto nivel
sin el detalle necesario para su incorporacion en otras propuestas, en la investigacion de
Contreras, Barrios, & Rodriguez (2019) muestran parte del cédigo fuente omitiendo el
resultado de las fases previas que dieron origen a su construccion, la propuesta de Baena &

Patifio (2019) trabajan con un acercamiento de las historias de usuario, el diagrama de flujo
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y el diagrama de despliegue sin especificar a detalle sus componentes lo cual dificulta su
interpretacion, en cuanto a la propuesta de Inofian (2016) incluyen diagrama de flujo, casos
de uso, diagrama de secuencia, clase, colaboracién y componentes lo cual aumenta el nivel
de experiencia necesaria para su revision y entendimiento, para la investigacion de Umbarila
& Romero (2015) incluyen los requerimientos con una breve descripcion siendo
complementado con diagramas de caso de uso, clases, secuencias y componentes debe darse
continuidad a la idea original para conservar la integridad del producto, en lo que corresponde
a la propuesta de Simarro (2018) se apoya de los diagramas de flujo y de secuencia no plasma

el resultado del analisis realizado previo a esta etapa.

4. Conclusiones

Las empresas del sector comercial estan en vias de integrarse al mundo digital, un modelo de
negocio que responde a sus necesidades es el comercio electronico en su version B2C donde
se migran los procesos tradicionales a un nuevo entorno de operacion motivo por lo cual se
inclind por esta opcion, la ingenieria del software es la disciplina encargada de guiar los

esfuerzos para alcanzar esta meta.

Se deben considerar diversas limitantes en el desarrollo de este tipo de proyectos tal es
el caso del tiempo debido a que esta tecnologia esta en constante cambio razon por la cual se
debe actualizar a las nuevas versiones lo mas pronto posible, en cuanto a la limitacion
espacial se esta direccionando a las PYMES del sector comercial por el momento dado el
modelo B2C es la representacion digital del proceso de comercializacién tradicional, el otro
factor es el econdmico considerando que las empresas no tienden a invertir su capital en

innovar su negocio si no es una necesidad a corto plazo.

Se observa que la filosofia agil de SCRUM se enfoca al desarrollo del producto, la
relacion con el cliente, adaptacion del cambio y el cuidado de la calidad en los entregables
argumentos para trabajar con este enfoque, asi como en esta metodologia y en otras las fases
deben ser completadas en tiempo y forma, es necesario considerar la salida de una fase en la

entrada de la siguiente para conservar la esencia y objetivo por lo cual se esta trabajando.
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De este modo en la fase de andlisis existen diferentes mecanismos para plasmar las
necesidades del cliente pero todas llegan al mismo punto, trasmitir la situacion real tanto
positiva como negativa al equipo de desarrollo en la forma que opera el negocio, si se omiten
puntos el resultado presentara desviaciones, la esencia de una empresa son sus procesos con
la técnica BPMN se incluyen tanto los participantes como las actividades que se realizan
facilitando su interpretacion fundamento para aplicarse en esta propuesta, caso contrario de
un diagrama de caso de uso en donde se tiene inclinacion técnica lo que dificulta su
comprension, con ayuda de las historias de usuario se plasma las ideas de los interesados a
un nivel de entendimiento general dado que responden a un enunciado sencillo pero son

detalladas tanto como sea necesario base fundamental para ser incluidas en el trabajo.

Por consiguiente en la fase de disefio se retoman los productos de la fase previa para
darle continuidad al producto a desarrollar, se trabaja sobre una propuesta de arquitectura
apoyandose de los patrones definidos en la industria del software al mismo tiempo de
seleccionar las tecnologias a incluir en cada capa definida argumentos vitales para abordarse
en este proyecto, la definicion de una estructura de datos para el proyecto es clave para
asegurar la integridad de la informacion el diagrama de paquetes es una abstraccion de alto
nivel para representar las relaciones entre los componentes de ahi la importancia de aplicarlo
en la propuesta, es util en caso de obtener una cantidad considerable de entidades que a través

de un diagrama de clases o un modelo relacional que dificulta su interpretacion.

Cabe resaltar que el avance tecnoldgico presenta un crecimiento exponencial, si las
empresas adoptan productos tecnoldgicos en su operacién amplian su mercado, ademas si
realizan innovacion en sus herramientas aumentan el nimero de clientes potenciales. La
realidad aumentada es una tendencia en cuanto a la innovacion, diversas areas buscan
adoptarla por lo que el sector comercial debe tomar en cuenta sus beneficios de construir
productos a la medida de su negocio, si esto se complementa con un modelo de negocio

digital el impacto seré positivo para quien tenga la perspectiva de crecimiento a futuro.

Por lo tanto en la fase de construccion se deben considerar determinados puntos para
incorporar esta tecnologia, uno de ellos es determinar la categoria de realidad aumentada a
incorporar es decir basado en la ubicacion o en la ubicacion, seleccionar la tecnologia

adecuada a incluir en el desarrollo del proyecto, elegir los elementos a traves de los cuales se
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realizara el enlace entre la realidad y lo virtual, establecer las herramientas para modelar el
mundo real a traves de objetos tridimensionales que sean compatibles con la tecnologia de
realidad aumentada que se esta trabajando y definir los dispositivos inteligentes en los cuales

funcionara el producto tecnoldgico desarrollado.

Dentro de este marco las investigaciones descritas a lo largo del documento indican que
son pocos los sectores que optan por este tipo de tecnologia tal es el caso de la mercadotecnia,
recursos humanos, comercio y procesos industriales, en la propuesta descrita busca combinar
un modelo de negocio digital y la realidad aumentada para optimizar el proceso de venta lo

cual es una innovacion al sector considerando el avance en otras areas del negocio.

Por lo tanto, la propuesta tecnologia se apoy6 de una metodologia de desarrollo de
software agil asi mismo de herramientas tecnoldgicas adecuadas a este enfoque, la entrega
constante es un diferenciador en la industria para alcanzar objetivos a corto plazo, se
comparten los productos en las fases de analisis y disefio los cuales son la base tanto para

este trabajo como para otros que busquen un acercamiento a esta area del computo.

Es por ello que en la etapa de investigacion aplicada se recabaron diferentes documentos
académicos a fines al tema desarrollado con la finalidad de conocer los avances del area, por
lo que se encontr6 propuestas en otras areas, pero no con la vision de combinar un modelo
de negocio y una tecnologia de vanguardia en apoyo a las empresas del sector comercial al

por menor.

Por consiguiente la propuesta tecnologia se puede llevar a otras areas a fines o en su
defecto ser el inicio para nuevos enfoques donde combinen tecnologias similares con
procesos de negocio que quieran migrar al mundo virtual, por mencionar algunos de ellos
esta el sector turismo con el cual se puede enriquecer el contenido de las zonas arqueolégicas
acompafiado de la venta de productos locales, mostrar el contenido de un dispositivo
electronico a través de la realidad aumentada para identificar y corregir fallas en el mismo, o
en el sector de comida donde se pueda previsualizar el men( para que el cliente seleccione

sus alimentos tomando como referencia su modelado tridimensional.
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El objetivo del articulo fue disefiar una solucion tecnoldgica que permita implementar
realidad aumentada en las PYMES del sector comercial, apoyandose en el modelo de
negocios B2C, el cual se alcanzo al definir los componentes de software necesarios para su
desarrollo apoyando a la venta al por menor que tradicionalmente se realiza, pero ademas es
la propuesta arquitectonica clave para otros proyectos de investigacion que busquen incluir

este tipo de herramientas en su operatividad.

En funcion de lo planteado la investigacion aplicada es compatible con el marco de
trabajo SCRUM debido a que una vez recabado los avances del area permite conocer, asi
como plantear desarrollos tecnoldgicos que atienda una problematica real que pueda ser
construida con fundamentos sélidos en mejora de los procesos internos de las empresas que

busquen innovar.

Debe sefalarse que en el desarrollo de software es fundamental adoptar alguna
metodologia de desarrollo pero sin dejar de lado la documentacion de la misma puesto que
sirve de base para nuevos proyectos con un enfoque similar, los diagramas permiten a
integrantes no especializados conocer parte del programa a integrarse en su operacion y con
la arquitectura de software fomenta la reutilizacién de componentes en futuros proyectos que

coincidan en determinado punto lo que se traduce en un avance significativo a mediano plazo.

Finalmente, los trabajos futuros que se desprenden de esta investigacion se enlistan a
continuacion: generacién de un catadlogo de modelos tridimensionales para ser usado en
diversos sectores, integrar este concepto en navegadores web que permitan trabajar con
realidad aumentada, buscar la incorporacion de elementos inmersivos para tener una
interaccion con los diferentes productos y realizar un analisis del impacto al incluir esta

tecnologia como apoyo en areas clave de la empresa.
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