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Resumen 

 

En este documento se presenta el desarrollo de una aplicación móvil  dedicada a la 

mercadotecnia, que permite la superposición de información en tercera dimensión  sobre  

tarjetas de presentación. En este prototipo de aplicación móvil fue utilizada la tecnología 

de realidad aumentada (RA). La implementación de la realidad aumentada sobre las tarjetas 

de presentación permiten una interacción llamativa entre el usuario y la aplicación. Para 

verificar que la aplicación móvil tuviera un correcto desempeño, se realizaron distintas 

pruebas en las cuales a través de distintos escenarios se puede analizar el funcionamiento 

de la aplicación. La aplicación móvil que se desarrolló puede ser utilizada en diversos 

lugares, sin embargo  para este proyecto en específico se decidió abordar el ámbito de la 

mercadotecnia.
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Introducción 

Día a día se tiene la oportunidad de conocer a nuevas personas con las que se puede iniciar 

una relación de amistad o de negocios y al terminar la plática casi siempre existe un 

intercambio de datos y números telefónicos, es ahí donde se puede entregar una tarjeta de 

presentación con la finalidad de continuar esa relación. 

 

Actualmente la mayoría de las personas cuenta con un dispositivo móvil inteligente ya que 

estos son herramientas indispensables para la comunicación, la mercadotecnia, la 

navegación en Internet, entre otras funciones. Dicho esto, se abre un gran mercado para 

desarrollar aplicaciones móviles que faciliten a los usuarios a resolver alguna necesidad, 

en este caso, si es utilizada como una principal herramienta publicitaria. 

 

Por otro lado, la sociedad está experimentando cambios gracias a la tecnología y en el área 

de ventas se tiene una gran competencia, por lo cual se desarrollan constantemente 

herramientas tecnológicas que permitan vender un producto de una manera eficiente. 

 

El propósito de este proyecto es el desarrollo de una aplicación móvil que implementa 

realidad aumentada. Existen muchas aplicaciones que ya usan la tecnología de la realidad 

aumentada, sin embargo, se encaminan a resolver diferentes necesidades. 

 

En este caso la tecnología a usar será la realidad aumentada que consta de ver a través de 

un dispositivo móvil un objeto 3D en el mundo real. Combinando las tarjetas de 

presentación y la realidad aumentada, se creará una aplicación móvil con la cual el cliente 

pueda interactuar con la información contenida en la tarjeta de presentación de una manera 

más llamativa y dinámica. 

 

El presente documento se encuentra conformado por los siguientes capítulos: 
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1. Planteamiento del problema: en él se presentan los antecedentes, la definición del 

problema, el objetivo y la justificación. Se enfatiza en la necesidad que se busca 

satisfacer y la solución propuesta. 

2. Marco referencial: se presenta el marco teórico y marco tecnológico, en donde se 

describen los conceptos principales del proyecto y también las herramientas que 

fueron utilizadas para el desarrollo del prototipo. 

3. Desarrollo del proyecto: se describen las herramientas que se utilizaron durante el 

desarrollo del proyecto, al igual que las diferentes fases de la metodología. 

4. Resultados y discusiones: En esta sección presentan los resultados que fueron 

obtenidos en base a las pruebas funcionales realizadas al prototipo. 

5. Conclusiones: En esta sección se presentan los resultados más importantes, así 

como las principales contribuciones que se realizaron durante el desarrollo de la 

aplicación. 
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I. Planteamiento del problema 

1.1 Antecedentes 

Adicionalmente existen herramientas tecnológicas que ya permiten tener una tarjeta de 

presentación digitalizada en un dispositivo móvil, entre las más destacadas se encuentran 

las siguientes: 

 

⚫ Evernote Hello: Esta aplicación móvil permite gestionar los contactos, digitalizar 

una tarjeta de presentación o si es el caso una nota.  La información se agrega a la 

agenda de direcciones. También crea al instante un historial de todos los encuentros 

con diferentes personas y de los clientes o contactos que hicieron parte de un 

encuentro o reunión. [3] 

  

⚫ CardCloud: Con la aplicación se puede salir de apuros cuando haya olvidado su 

tarjeta y sea necesario entregarla en una reunión de negocios. Al igual que ocurre 

con Evernote Hello, lleva registro de las tarjetas intercambiadas y de los lugares en 

los que se realizaron los relacionamientos, la diferencia es que esta ofrece su 

servicio en la nube. [4] 

  

⚫ ScanBizCards: Cuenta un escáner que reconoce los caracteres de las tarjetas en 

hasta 23 idiomas. Cuenta con funciones para almacenar la información escaneada 

en la nube y los datos que digitaliza los convierte inmediatamente en una ficha de 

contacto que se guarda en el teléfono inteligente. [5] 

  

⚫ CamCard: La cámara de su teléfono inteligente o tableta será su gran aliada para 

digitalizar las tarjetas y almacenarlas en la nube. Cuenta con reconocimiento de 

caracteres (OCR) en diferentes idiomas. También se puede sincronizar, agregar 

datos a los contactos y compartir la información con otros dispositivos o a través 

de correo electrónico. [6] 

 

⚫ zappar: Quizá una de las aplicaciones con competencia directa la cual al igual que 

esta aplicación ofrece el servicio de realidad aumentada en las tarjetas de 

presentación, se puede encontrar en la tienda de Google. Reconoce el logotipo de 

la compañía y en torno a él genera la realidad aumentada. [7] 
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1.2 Definición de la necesidad 

Stragile es una empresa que desarrolla herramientas interactivas orientadas a la 

mercadotecnia pretendiendo un posicionamiento disruptivo, memorable y eficiente al 

momento de transmitir el mensaje deseado, por una empresa o individuo, hacia un 

mercado objetivo haciendo uso de la tecnología actual. 

  

1.2.1 Necesidad Empresa. Para la empresa mencionada anteriormente resulta muy 

conveniente contar con una herramienta de venta económica, como lo son las tarjetas 

de presentación, apoyadas con un enfoque tecnológico, que se pueda utilizar en 

cualquier lugar y momento. 

  

1.2.2 Necesidad Usuario. Hoy en día cualquier individuo que pretende ofrecer 

servicios o productos en lo individual puede potenciar esta actividad mediante una 

herramienta de ventas que permita obtener un posicionamiento disruptivo y memorable 

al momento de interactuar con un cliente. 

 

1.3 Objetivo General 

Implementar la herramienta tecnológica interactiva, mediante realidad aumentada en 

tarjetas de presentación que la empresa Stragile solicita. 

  

1.3.1 Objetivo Particular – Empresa: 

Desarrollar una herramienta tecnológica que le permita a la empresa ofrecer un mejor 

posicionamiento a sus clientes en el ámbito de mercadotecnia sobre la competencia. 

  

1.3.2 Objetivo Particular – Usuario: 

Lograr una forma efectiva de presentar y posicionar sus productos y servicios por 

medio de una tarjeta de presentación con aplicación en realidad aumentada. 

 

 

 



 

 

 

5 

1.4 Justificación 

Con esta aplicación el usuario podrá tener una experiencia que se pueda recordar 

fácilmente, ya que esta herramienta tecnológica permitirá llevar a otro nivel la 

interacción vendedor-cliente por medio de la realidad aumentada, mostrando algún 

producto o información de una manera llamativa en el lugar que se requiera, esto servirá 

para obtener un mayor beneficio publicitario en el mercado. 
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II. Marco Referencial 

 

2.1 Marco teórico  

Tarjetas de presentación 

Las tarjetas de visita surgieron en China aproximadamente el siglo XV, y en el continente 

Europeo en el siglo XVII. Los sirvientes de aristócratas y de la realeza entregaban a los 

criados de la realeza estas tarjetas para anunciar que llegarían. [1] 

 

Las tarjetas de visita se convirtieron en una herramienta indispensable para personas de la 

realeza, con un reglamento refinado para su uso. Cuando aparecieron estas tarjetas de visita 

se tenía un acuerdo en el que constaba que una persona no podía ver a otra en su propia 

casa a menos que fuera invitado, esto se lograba con dejar primero una tarjeta de visita en 

su hogar. Luego de dejar la tarjeta, eso no significaba que fueran admitidos al principio, 

sino que recibían una respuesta en su hogar por medio de la tarjeta. Esto daba a entender 

de que una visita o una reunión personal en el país no sería desagradable. Por otro lado, si 

no se recibía tarjeta de vuelta en corto tiempo o si la tarjeta venía en un sobre significaba 

que una visita personal era desalentada. Esta fue adoptada como una etiqueta francesa e 

inglesa, las tarjetas que visitaban llegaron a ser comunes entre la aristocracia de América 

y de Europa. El procedimiento entero dependía de que los criados que existían debían abrir 

la puerta y recibir las tarjetas, por lo que fueron confiadas a clases sociales altas que podían 

tener empleados. [1] 

 

Actualmente la tarjeta de presentación es mucho más común, y una herramienta esencial 

para cualquier negocio, porque además de dar a conocer una marca o producto, se logra 

obtener notoriedad y así mismo una forma sencilla de tener un contacto. [1] 

 

Folletos 

El folleto es un recurso publicitario que se utiliza por personas, negocios y empresas. La 

forma en que la distribuyen puede ser de las diferentes formas como: entregándolo a la 
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gente en el mismo negocio, por medio de correo o buzoneo o incluyéndose dentro de otra 

publicación de venta o entre otras cosas. [2] 

 

2.1.1 Realidad aumentada: La Realidad Aumentada (RA) se basa en una tecnología capaz 

de sobreponer objetos o animaciones que se generan por una computadora sobre la imagen 

en tiempo real a través de una cámara, dándole al usuario información extra generada por 

un dispositivo sobre la realidad, o lo que es lo mismo, la RA es el entorno real mezclado 

con el virtual.  

 

Para explicar cómo funciona la realidad aumentada de forma sencilla y resumida, hay que 

mencionar estos 4 elementos:  

 

1. Cámara, ya sea de un teléfono inteligente o de una computadora la cual es utilizada para 

captar las imágenes del mundo real.  

2. Pantalla, donde se proyecta la mezcla de las imágenes virtuales sobrepuestas a la 

realidad.  

3. Software, que interpreta la información que captamos de la realidad y genera la 

información virtual para mezclarla y obtener un resultado agradable a la vista.  

4. Activador de realidad aumentada, que puede ser un código QR, códigos 

bidimensionales, imágenes o simple texto.  

  

2.2.1 Folleto: Herramienta publicitaria de texto impreso que regularmente se encuentra en 

hojas con diferentes presentaciones, colores y tamaños. 

 

2.3.1 SDK: Kit de desarrollo de software (Software Development kit por sus siglas en 

inglés) son herramientas y programas de desarrollo que le permiten a un programador hacer 

aplicaciones para un determinado paquete de software, plataforma, sistema operativo, entre 

otras. Incluyen herramientas de debuggers, ejemplos, documentación entre otras cosas. [8] 

 

2.4.1 IDE: Un IDE es un programa que permite crear aplicaciones, el cual contiene un 

compilador, un editor de código, un depurador y un creador de interfaz gráfica. Los IDE 
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pueden ser parte de aplicaciones que ya existen o ser aplicaciones individuales. Por lo 

generar los IDE más conocidos son de Java ya que se torna un poco difícil al momento de 

estructurar los directorios, un ejemplo sería Eclipse y Net-Beans ya que ambos IDE sirven 

para programar en Java. [9] 

 

2.5.1 Android: Es un sistema operativo, diseñado para teléfonos inteligentes y tabletas. 

Está basado en Linux. Este sistema operativo permite crear aplicaciones móviles usando el 

lenguaje de programación de Java, proporcionando todo lo necesario para desarrollar 

aplicaciones móviles que puedan acceder a las funciones del dispositivo. [10] 

2.2 Marco tecnológico  

Unity 3D: Motor de desarrollo de videojuegos para pequeñas y grandes empresas, que 

cuenta con un entorno amigable para programadores, diseñadores y artistas. Mediante un 

editor y scripting se pueden crear videojuegos de forma profesional. Cuenta con diferentes 

versiones gratuita y profesional, cada una de ellas cuenta con sus características y 

limitaciones. Unity 3D permite desarrollar para dispositivos tales como iOS y Android. 

Unity 3D además tiene un editor visual que permite trabajar con modelos en 3D, texturas 

y sonidos entre otras cosas y permite crear scripts en JavaScript, C#. [11] 

 

Visual Studio: Es un IDE que sirve para crear aplicaciones web, Servicios XML, 

aplicaciones móviles y aplicaciones de escritorio. En él se pueden trabajar con distintos 

lenguajes de programación como lo son, Visual Basic, Visual C++, Visual C#, Phyton, 

Java, Ruby, PHP. Con esta herramienta se pueden crear aplicaciones eficaces y de alto 

rendimiento, permitiendo a los desarrolladores crear aplicaciones y páginas web en 

cualquier entorno que soporte la plataforma. [12] 

 

Vuforia: Es un kit de desarrollo de software (SDK) que permite construir aplicaciones 

basadas en la Realidad Aumentada. Utiliza la pantalla de un dispositivo para crear un 

modelo de entorno y después de procesar los datos el sistema puede ubicarse en el mundo. 

Ofrece reconocimiento de texto, imágenes y targets. Es compatible con iOS y Android. 

Vuforia Engine 6.5 se integrará con Unity 2017.2. Esta integración proporciona beneficios 
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como un flujo de trabajo de desarrollo y actualización de software eso permitirá lanzar 

aplicaciones que utilicen el controlador de realidad mixta. La versión más reciente cuenta 

con la capacidad de colocar contenido en más lugares en el mundo y ofrece una mejor 

experiencia para la realidad aumentada. [13] 

 

Android Studio: Es un IDE que se utiliza para desarrollar aplicaciones para Android que 

se basa en INTELLIJ IDEA. Fue creado como alternativa a Eclipse, que era una plataforma 

de desarrollo recomendada por Google. Utiliza licencia de software libre Apache 2.0. [14] 

 

Xcode: Sistema de desarrollo para MacOS que contiene herramientas de desarrollo para 

MacOS, iOS.  Utiliza una interface Builder que permite la creación de interfaces de usuario. 

Incluye compiladores GNU y puede compilar código en C, C#, Swift, Objective-C. Se 

introdujo al mercado en el 2003. [15] 
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III. Desarrollo del proyecto 

 

3.1. Descripción del área de estudio 

El prototipo es considerado como desarrollo tecnológico, ya que se obtuvo una aplicación 

que es dirigida a la resolución de una necesidad especifica. Dicho prototipo es considerado 

como un estudio experimental ya que el manejo de los datos se hizo de forma variable, 

tanto los patrones e imágenes utilizadas, como la información (texto, imágenes, videos, 

objetos) desplegadas al usar la aplicación. 

3.2 Materiales 

A continuación, se presentan las herramientas de hardware y software utilizadas en el 

desarrollo del prototipo. 

 

Software: 

Unity 3D: Se utilizó como entorno de desarrollo en el cual se utilizaban las imágenes o 

patrones a usar, así como la información u objetos a mostrar con la realidad aumentada. 

Vuforia: Se utilizó para poder dar uso a la realidad aumentada dentro de la aplicación, así 

como para poder reconocer las imágenes y objetos. Además, como el alojamiento de una 

base de datos donde se contienen las imágenes utilizadas para la realidad aumentada. 

Android Studio: Se utilizó para construir e instalar la aplicación Android en los 

dispositivos. 

 

Hardware: 

Computadoras portátiles: Las cuales fueron utilizadas para instalar el software necesario 

para la creación del prototipo. 

• Dell Inspiron 5558 , 8GB de RAM, Procesador Intel® Core™ i7-5500U CPU @ 

2.40GHz  

• Dell Inspiron 3442, 4GBde RAM, procesador InteL® Core™ i3-4005U CPU @  

1.70GHz 



 

 

 

11 

Dispositivos Móviles: Utilizados para la instalación de la aplicación, para las pruebas de 

reconocimiento de imágenes y superposición de la realidad aumentada. 

Samsung Galaxy s7 Edge con sistema operativo Android 6.0.1, 4GB de RAM  

LG G4 con sistema operativo Android 5.1, 3GB de RAM 

Samsung Galaxy J7 con sistema operativo Android 5.1, 1.5GB de RAM 

3.3 Métodos 

El presente prototipo fue desarrollado durante el periodo comprendido a un semestre 

universitario, desde el 6 de agosto hasta el 24 de noviembre del 2018, dicho proyecto fue 

desarrollado en Ciudad Juárez Chihuahua México. 

 

Alcance 

Este proyecto está dirigido a dispositivos con sistema operativo IOS y Android que cuenten 

con cámara, la cual utilizarán para poder reconocer los patrones o imágenes establecidos, 

así como para generar las imágenes u objetos de realidad aumentada y superponerlos sobre 

el entorno real. Dicho prototipo fue realizado bajo la licencia de Vuforia, la cual por su 

versión gratuita no permite rebasar los 1000 image tarjets por mes alojados en su base de 

datos ubicada en la nube. Todas las herramientas utilizadas en el prototipo son adquiridas 

de forma gratuita por lo que no suponen un gasto económico. 

Para el presente prototipo se utilizó una metodología ágil. Dicha metodología cuenta con 

diferentes fases:  planificación del sprint, sprint, revisión del sprint y retrospectiva del 

sprint, las cuales cumplen con una tarea específica para así tener un mayor entendimiento 

sobre la necesidad de la empresa, así como generar un producto entregable para 

posteriormente ser mostrado al cliente. Las fases de la metodología son presentadas a 

continuación. 

 

Planeación del sprint: Durante esta fase se reunió con el cliente para obtener un listado de 

los principales requisitos del proyecto, así como la prioridad para cada una de las 

actividades.  
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Sprint: Fase utilizada para el desarrollo de la aplicación, así como modificaciones y 

correcciones de esta. En este bloque se detalla todo el proceso de la creación de la 

aplicación, el software que se utilizó para el desarrollo en cuanto a la funcionalidad de la 

realidad aumentada. 

 

Creación de la base de datos 

Para la base de datos se utilizó Vuforia Developer Portal, el cual permite crear múltiples 

bases de datos y alojar dentro de ellas los targets o imágenes a utilizar para la realidad 

aumentada, así como editar los patrones de reconocimiento dentro de ellas. Previamente a 

este paso se debe crear una cuenta y aceptar los términos y condiciones de dichas licencias. 

En la ilustración 1 se muestran las bases de datos  

 

Ilustración 1 Base de datos Vuforia 

                                                  

Una vez creada la base de datos y agregados los patrones de reconocimiento se procedió a 

descargar la base de datos para posteriormente ser importada dentro del entorno de 

desarrollo de Unity, dentro del cual se manejan los objetos que se superponen a dichos 

patrones. A continuación, en las ilustraciones 2 y 3 se muestra la descarga e importación 

de la base de datos. 
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Ilustración 2. Descarga de base de datos 

 

 

Ilustración 3. Importación de base de datos 

 

 

Una vez importada la base de datos dentro del entorno de desarrollo de Unity se procedió 

a la utilización de cada uno de los patrones de reconocimiento, y la generación de la 

información a superponer. En la ilustración 4 se muestra un ejemplo de un objeto 3D 

superpuesto a una de las imágenes recibidas por parte de la empresa. 
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Ilustración 4. Objeto 3D 

 

Revisión del sprint: Se presentaron al cliente los requisitos completados y en función de 

los resultados se replanteó el proyecto. Se evaluaron los aspectos buenos y malos del sprint 

con la finalidad de tener mejoras para la siguiente iteración. 

Retrospectiva del sprint: Se identificaron las metas logradas y se formularon ideas de 

sobre futuras mejoras. 

3.4 Recolección de la información. 

Durante el desarrollo del prototipo se realizaron distintas fases de pruebas en las cuales se 

buscó que se mostrara la información correcta dentro de cada uno de los image targets. 

Durante la primera fase se utilizaron objetos predefinidos de Unity, los cuales se 

superpusieron a los image targets que habían sido elegidos, esto con el fin de verificar el 

funcionamiento del reconocimiento de los patrones y la superposición de los objetos. 

Después de finalizar las pruebas se modificó la información integrando los objetos e 

información correctos. En la segunda fase se utilizaron 3 tarjetas de presentación como 

image targets para verificar si la aplicación era capaz de detectar y asociar cada uno de los 

objetos en realidad aumentada a los diferentes patrones, en el primero se mostraría 

información en texto 3D acerca del servicio de la empresa, en el segundo un objeto en 3D 

al igual que en el tercero. Por último, la tercera fase supuso la utilización de los diferentes 

dispositivos móviles para verificar si cada uno de ellos era capaz de reconocer los patrones 

y visualizar la información superpuesta en realidad aumentada, sobre dichos patrones. 

Dicha información fue registrada dentro de una hoja de cálculo. 
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3.5 Aspectos éticos. 

Licenciamiento 

La aplicación será de tipo Demo, ya que como es un prototipo, será presentada a la empresa 

Stragile la cual se encargará de distribuirla. 
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IV. Resultados y Discusiones 

En esta sección se muestran los resultados que fueron obtenidos mediante las pruebas que 

se le realizaron a la aplicación, para así dar veracidad de que el prototipo que se desarrolló 

cumpliera con el objetivo que fue establecido. 

Las pruebas realizadas al prototipo con respecto a su funcionalidad se realizaron mediante 

diferentes escenarios, como lo son, tamaños en los patrones o imágenes de reconocimiento, 

iluminación y diferentes tipos de dispositivos móviles. 

4.1 Resultados obtenidos con la realidad aumentada. 

 

Con el fin de comprobar el funcionamiento del prototipo con el reconocimiento de las 

imágenes o patrones, y la superposición de la información u objetos 3D en la realidad 

aumentada, se hicieron 10 pruebas con cada uno de los image targets en tres diferentes 

condiciones, las cuales variaban en iluminación intensa, poca iluminación y bajo 

condiciones normales de iluminación y fueron realizadas por distintos dispositivos 

móviles, así como las computadoras portátiles que fueron utilizadas para el desarrollo de 

la aplicación. 

Para llevar un control de los datos obtenidos se creó una tabla, la cual fue utilizada para 

comparar el comportamiento de cada uno de los dispositivos, dicha tabla fue marcada con 

dos tipos de colores: 

                 El verde que representa que se reconoció el patrón y se logró superponer la 

información. 

                 El rojo que representa que no se logró superponer la información en dicha 

imagen o patrón. 
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Image tarjet Objeto predefinido Reconoció 

el patrón 

 
 

 

 
 

 

  

 

Tabla 1. Pruebas con objetos predefinidos Unity 

En la tabla 1 se muestran las pruebas de los objetos predefinidos que Unity tiene como 

ejemplo, usando los image targets se logró sacar la realidad aumentada de dichos objetos. 

Image target Objeto 3D Reconoció el patrón 

 

 

 

 
 

 

  

 

Tabla 2. Pruebas con iluminación intensa 
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En la tabla 2 se muestran las pruebas realizadas bajo las condiciones de iluminación intensa 

en los image targets, las cuales fueron satisfactorias ya que si se logra sacar la realidad 

aumentada. 

Image target Objeto 3D Reconoció el 

patrón 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabla 3. Pruebas con poca iluminación 

En la tabla 3 se muestran las pruebas realizadas bajo las condiciones de poca iluminación 

en los image targets, las cuales no fueron satisfactorias ya que en solo una se logra sacar 

la realidad aumentada. 
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Dispositivo móvil Imagen Reconoció el patrón 

LG G4 

 

 

Samsung Galaxy 7 

Edge 

 

 

Samsung Galaxy 

J7 

 

 

Tabla 4. Reconocimiento de los image targets por dispositivo 

Como se puede observar en la tabla 4, el reconocimiento y superposición de la información 

fue exitosa en un alto porcentaje, se puede observar que en imágenes simples o con pocos 

detalles es más difícil y un poco más tardado en reconocerse que en imágenes que cuentan 

con bastantes detalles. También, que en condiciones en las que hay mucha y poca 

iluminación es difícil reconocer las imágenes y superponer la realidad aumentada. Con 

respecto a los dispositivos móviles no se encontró problema ya que cada uno de ellos fue 

capaz de utilizar la aplicación y reconocer los patrones, así como generar la realidad 

aumentada. 
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Tarjeta de presentación Realidad Aumentada Reconoció el patrón 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Tabla 5. Realidad aumentada sobre los image targets 

 

Como se puede observar en la tabla 5 la información y objetos 3D corresponden a las 

imágenes de reconocimiento, por lo tanto, las pruebas fueron realizadas exitosamente. 

Con las pruebas anteriores, podemos demostrar que se logró la superposición de la 

información de manera exitosa y se logra cumplir el objetivo del prototipo. 
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V. Conclusiones 

El objetivo principal por el que se elaboró este proyecto fue para beneficiar el marketing 

de la empresa Stragile con una herramienta tecnológica interactiva la cual utiliza la 

realidad aumentada en tarjetas de presentación y así permitir que se obtuviera un mayor 

beneficio publicitario en el mercado. 

Este objetivo logro ser cumplido con el desarrollo de una aplicación móvil la cual permite 

visualizar información y objetos en 3D que se superponen a dichas tarjetas de presentación, 

esto funciona  a través de la pantalla del dispositivo móvil con ayuda de la cámara. Se 

cuenta con una base de datos alojada en la nube utilizando la licencia de Vuforia, la cual 

permite guardar las tarjetas de presentación como image tarjets necesarios para el 

funcionamiento de la aplicación. 

El proceso que se realiza por parte del usuario para desplegar información de la tarjeta de 

presentación es fácil, solo debe apuntar la cámara del dispositivo móvil a la tarjeta de 

presentación para que pueda ser reconocida y así se mostraran los datos asociados a la 

empresa o persona de dicha tarjeta. 

En base a las pruebas realizadas en el reconocimiento de los patrones, así como en la 

superposición de la información las cuales se hicieron en distintos escenarios de 

iluminación y diferentes dispositivos móviles, se obtuvieron resultados satisfactorios. 

El prototipo de la aplicación puede tener mejoras, dependiendo de las necesidades futuras 

de los clientes, estas mejoras pueden ser relacionadas tanto en la interactividad de los 

objetos en realidad aumentada como en la interfaz gráfica. 

La aplicación está hecha para ser implementada en el mercado publicitario. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

22 

Referencias 

 

[1]  a. Corp., «allbcards,» 2013. [En línea]. Available: 

http://www.allbcards.com/es/l/guia-tarjetas-de-presentacion-visita-historia.html. 

[Último acceso: 2017]. 

[2]  E. d. conceptos, «concepto.de,» 2018. [En línea]. Available: 

http://concepto.de/folleto. 

[3]  Evernote corporation, «evernote,» 2018. [En línea]. Available: 

https://evernote.com. 

[4]  Cardcloud, «Cardcloud,» [En línea]. Available: http://www.cardcloud.com/. 

[5]  CircleBack, «Circleback,» [En línea]. Available: 

https://www.scanbizcards.com/dymo. 

[6]  INTSIG Information Corporation, «Camcard,» [En línea]. Available: 

https://www.camcard.com/. 

[7]  Zappar, «zappar,» [En línea]. Available: http://www.zappar.com/. 

[8]  Microsoft, «msdn.microsoft,» 2018. [En línea]. Available: 

https://msdn.microsoft.com/es-es/library/hh768146.aspx . 

[9]  Ecured, «Ecured,» 2018. [En línea]. Available: 

https://www.ecured.cu/IDE_de_Programaci%C3%B3n. 

[10]  D. R. F. Clodoaldo Robledo Sacristán, «Programacion en Android,» de 

Programacion en Android, España, Aula mentor, 2012.  

[11]  Unity, «Unity3d,» 2018. [En línea]. Available: https://unity3d.com/es. 

[12]  Microsoft, «docs.microsoft,» 10 08 2011. [En línea]. Available: 

https://msdn.microsoft.com/es-es/library/fx6bk1f4(v=vs.100).aspx . 

[13]  Vuforia, «developer.vuforia,» 2018. [En línea]. Available: 

https://developer.vuforia.com/. 

[14]  Android, «developer,» 25 04 2018. [En línea]. Available: 

https://developer.android.com/studio/intro/index.html?hl=es-419. 



 

 

 

23 

[15]  S. S. F. D. Packt, «Xcode 4 IOS Development: Beginner's Guide,» 2011.  

 

 

 

 

  



 

 

 

24 

 


