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Asunto: Notificacion de Dictamen de Modalidad de Titulacion.

LUIS ALONSO LOPEZ CARDONA
ESTUDIANTE DE LA LICENCIATURA EN ARTES DIGITALES

PRESENTE

Una vez concluido el analisis y discusion sobre la propuesta del proyecto titulado: “APP Meridiano
Distrito Comercial” bajo la revision del Asesor(es): DR. VICTOR MANUEL REYES ESPINO en su reunion ordinaria
del 29 de junio del 2023, el Comité de Obtencion de Grado de Licenciatura del H. Consejo Divisional, acordo la

siguiente resolucion:

Con fundamento en las fracciones primera a cuarta del Articulo 67, el Articulo 68 del
Estatuto Académico y el articulo Noveno Transitorio del Reglamento Academico, el
comité acordé POR UNANIMIDAD DE VOTOS AUTORIZAR SU MODALIDAD DE
TITULACION POR PROYECTO APLICADO designando el siguiente jurado:

Presidente:  DR. VICTOR HUGO JIMENEZ ARREDONDO
Secretario: DR. VICTOR MANUEL REYES ESPINO
Vocal: LAD. LUIS JESUS AGUILAR JARAMILLO

Se extiende la presente notificacion de la resolucion el dia 30 de junio del 2023.
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Salamanca Gto., a 21 de Noviembre del 2023.

M. en I. HERIBERTO GUTIERREZ MARTIN
COORDINADOR DE ASUNTOS ESCOLARES
PRESENTE.-

Por medio de la presente, se otorga autorizacién para proceder a los tramites de impresién,
empastado de tesis y titulacion al alumno(a) Luis Alonso Lopez Cardona del Programa de Licenciatura en
Artes Digitales y cuyo numero de NUA es: 144341 del cual soy director. El titulo de la tesis es: APP

Meridiano Distrito Comercial

Hago constar que he revisado dicho trabajo y he tenido comunicacion con los sinodales asignados
para la revision de la tesis, por lo que no hay impedimento alguno para fijar la fecha de examen de titulacion.

ATENTAMENTE

Mtr. Luis Jests Aguilar Jaramillo
NOMBRE Y FIRMA
VOCAL
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1. Objetivo

El objetivo principal de crear una aplicacién para celulares que muestre de manera virtual el préximo
y primer centro comercial en Valle de Santiago, Guanajuato, es ofrecer a los inversores una
herramienta interactiva que les permita visualizar el proyecto de manera detallada y realista antes
de invertir en él.

La aplicacion utilizara la tecnologia de Unity para exportarla a varios dispositivos, incluyendo web, y
se basard en modelos 3D creados con el programa Maya de Autodesk, basados en los planos
autorizados. La aplicaciéon permitird un recorrido virtual por el centro comercial, descripcion
informativa en voz en off, informacidn relevante sobre Valle de Santiago y la opcidon de ver el centro
comercial con realidad aumentada al escanear el logo de Meridiano.

Al crear esta aplicacién, el objetivo es aumentar el interés de los inversores en el proyecto al
proporcionar una representacion visual atractiva y realista del centro comercial. La aplicacidon
también servird como una herramienta util para los clientes potenciales que quieran conocer mas
sobre el centro comercial antes de su apertura.

Ademas, el uso de la tecnologia de realidad aumentada también proporcionara una experiencia
interactiva Unica para los usuarios que escaneen el logo de Meridiano, lo que puede ayudar a
generar mas interés en el proyecto y aumentar la exposicién del mismo.

En resumen, el objetivo principal de crear esta aplicacion para celulares es proporcionar a los
inversores y clientes potenciales una representacion visual realista y atractiva del préximo centro
comercial en Valle de Santiago, Guanajuato, con la esperanza de aumentar el interés y la inversién
en el proyecto.



2. Justificacion

La justificacidn para el desarrollo de la App Meridiano centro comercial es crucial para la venta y
visualizacién de un proyecto nunca antes visto en Valle de Santiago. Este proyecto se trata del
primer centro comercial en la region y tiene la capacidad de generar grandes oportunidades para la
economia local y los inversionistas que se interesen en participar en él.

La creacion de una aplicacién para dispositivos moviles que permita una representacion visual
realista y atractiva del centro comercial es una herramienta necesaria para lograr el interés de los
posibles inversionistas y franquicias. Esta aplicacidén se basard en las nuevas tecnologias como la
realidad aumentada, modelado 3D, audio y video digital para completar su funcionalidad.

Ademas, para lograr el objetivo de generar interés en el proyecto, se decidid asistir a la expo ANTAD
del 2022 en la ciudad de Guadalajara, donde se retinen las empresas mds reconocidas de franquicias
y las tecnologias mas actuales. Este evento es una oportunidad valiosa para presentar el proyecto
en persona y demostrar la capacidad y el potencial de la aplicacidn.

Es importante destacar que el desarrollo de la aplicacién y la presencia en la expo ANTAD no solo
busca atraer inversionistas y franquicias, sino también generar un mayor interés y reconocimiento
de la comunidad local y nacional sobre el proyecto. Esto puede ser beneficioso para la promociény
difusién del proyecto, aumentando asi la participaciéon y el éxito del mismo.

Ademas, se ha creado un meta verso del centro comercial para hacer la visita mas inmersiva e
interactiva. Esta experiencia enriquecedora permite a los usuarios tener una idea mas clara y
detallada del proyecto, lo que puede ser util para generar un mayor interés y confianza en los
posibles inversionistas.

En conclusidn, el desarrollo de la App Meridiano centro comercial y la presencia en la expo ANTAD
son herramientas fundamentales para el éxito del proyecto del primer centro comercial en Valle de
Santiago. Estas herramientas permiten una representacion visual realista y atractiva del proyecto,
la promociény difusidon del mismo, y la creacion de una experiencia enriquecedora para los usuarios.
El uso de tecnologias innovadoras y la presencia en eventos relevantes son fundamentales para la
promocidn y el éxito de cualquier proyecto y son un paso importante en la direccidn correcta para
el éxito del proyecto del primer centro comercial en Valle de Santiago.



3. Antecedentes

Grupo Mexia es un grupo de inversidn y negocios ubicado en Valle de Santiago, Guanajuato. Su
historia comienza en los anos 60 con la creacién de empresas de transporte publico y la
comercializadora de granos Jarrdn Azul. Con el paso del tiempo, estos empresarios locales hicieron
una proyeccion de crecimiento de Valle de Santiago y, en el 2008, conformaron Grupo Mexia para
aprovechar las oportunidades de negocio que surgirian en la zona.

Para llevar a cabo su visiéon de crecimiento, Grupo Mexia realizé un estudio de mercado
socioecondmico de la ciudad para entender las necesidades y las dreas de crecimiento del
municipio. El resultado de este estudio fue un plan maestro de desarrollo que tomd en cuenta el
desarrollo industrial, habitacional, agricola, transporte y distintos servicios para cubrir las distintas
necesidades generadas por las mismas empresas del grupo.

En un momento critico para decidir por qué proyecto comenzar, Grupo Mexia decidié empezar por
la generacion de fuentes de empleos y derrama econdmica. Asi fue como surgié SENDAI, el parque
industrial que ha ofrecido mas de 5 mil empleos antes de la pandemia. En el 2020 se dio inicio al
proyecto Meridiano, el distrito comercial que formaba parte del plan maestro de desarrollo.

Sin embargo, la pandemia detuvo la construccidon del centro comercial que formaba parte del
proyecto Meridiano. La empresa Cinépolis solicitd una pausa en las negociaciones de venta a
franquicias, lo que detuvo el desarrollo del centro comercial durante los afios de pandemia. A pesar
de esto, Grupo Mexia reactivé las negociaciones en el 2022 y ofrecié 500 empleos directos y cientos
de empleos indirectos.

Grupo Mexia ha logrado posicionar a Valle de Santiago como una ciudad en crecimiento y ha creado
oportunidades de empleo y desarrollo para la zona. Con proyectos como SENDAI y Meridiano, Grupo
Mexia ha demostrado su capacidad para identificar oportunidades de negocio y desarrollar planes
de accidn para hacerlas realidad.



4. Desarrollo

En el presente documento se describe el desarrollo de la aplicacion del centro comercial Meridiano,
la cual constara de una versién para Android y una para Windows. La version para Android contard
con la opcidn de realidad aumentada para que los usuarios puedan visualizar mejor el centro
comercial. El desarrollo de la aplicacidn inicié en octubre de 2021, después de un acercamiento con
el Grupo Mexia, quienes solicitaron la creacién de una aplicacién que mezclara contenido interactivo
y realidad aumentada.

Planeacion del disefio de la aplicacién

La primera etapa del desarrollo de la aplicacién consistid en la planeacién del disefio. Se realizaron
varias juntas para generar lluvias de ideas y obtener el disefio final. En estas reuniones se definieron
los mends, el estilo, los colores y la informacién que se mostraria en la aplicacién. El objetivo era
que la aplicacion fuera intuitiva y facil de usar para los usuarios.

Desarrollo de la aplicacion

Con el disefio definido, se inicié el desarrollo de la aplicacién. El programador encargado del
proyecto se dio cuenta de que tenia por resolver algunos problemas orientados hacia la
programacion e interaccién de todos los elementos que debian aparecer en pantalla. Gracias a que
no era un experto programador y no contaba con mucho tiempo para serlo, decidié centrarse en los
problemas especificos de programacion y buscar video tutoriales en youtube.

Fueron semanas de estar realizando prueba tras prueba de adaptar distintos cédigos hasta tener un
codigo propio, en el proceso aprendié bastante y desarrollé una manera simple de realizar las
interacciones sin tanto cddigo y el cual es funcional y sencillo.

Modelado del centro comercial

Una vez que se tenian los menus y funciones principales, se enfocaron en el modelado del centro
comercial. Este fue otro problema en el cual el programador encargado aprendié bastante sobre
depuracion de archivos para no hacerlos tan pesados y que sean funcionales en distintos medios.
Se recibié un archivo en Rhino, programa el cual desconocia, pero ahora conoce sus funciones
basicas.



Después de solucionar la interaccion entre el programador y el programa, se procedié a la
depuracion, escalado, orientacion y exportacién del modelado. El dueiio del Grupo Mexia, José
Antonio Mejia, ayudd en el aprendizaje del programa, lo cual fue mas sencillo y pudieron avanzar
en la depuracion y redisefio del centro comercial, ya que desde que fue ideado hasta la fecha, sigue
habiendo cambios.

Investigacion de datos importantes

Una vez que se tenia la interaccidn, la funcionalidad y el modelado del centro comercial, se dio paso
a realizar la investigacién de datos importantes tanto del centro comercial como de la regidn, asi
como de la visidn del Grupo Mexia con Valle. Ya teniendo la informacidn sintetizada y aprobada por
la duefia Aida Granados, se acomodé dentro de los mendus.

Animaciones y voz en off

Mientras el disefiador del Grupo Mexia realizaba los disefios de botones y marcos para la aplicacion,
el programador encargado comenzd a realizar las animaciones de cdmaras y luces dentro de Unity
para complementar lo que se narraria en voz en off. Para la voz en off con la informacién ya
sintetizada, se utilizé una pagina web para crear voces digitales que narraban la informacidn para
cada menu y opcion.

Exportacion de la aplicacion

Una vez teniendo la integracién de las animaciones y audios en la aplicacion mdévil, lo cual se
considera un hito importante en el desarrollo de aplicaciones interactivas y multimedia. Asimismo,
se procedié a montar los disefios de la interfaz, lo cual representa una de las tareas mas importantes
en el desarrollo de aplicaciones mdviles, ya que la usabilidad y la experiencia del usuario dependen
en gran medida de un disefio cuidadoso e intuitivo.

En este punto del proceso de desarrollo, me enfoque en la exportacién de la aplicacién para las
distintas plataformas, tarea que requiere de una atencidon meticulosa, ya que las medidas y los
formatos de los archivos varian segln la plataforma y los requisitos especificos de cada sistema
operativo. Por lo tanto, tuve que realizar varias pruebas y configuraciones para obtener las dos
versiones finales de la aplicacidn, tanto para Android como para PC.

Una vez concluida la fase de exportacion, el equipo de Ventas de Meridiano tuvo la oportunidad de
presentar la aplicacién maévil en un evento importante, la ExpotAntad en Guadalajara, donde se
reunieron cientos de marcas. La aplicacion de Pc fue utilizada en un stand con una pantalla tactil, lo
gue permitié a los visitantes interactuar con ella de manera directa y experimentar su funcionalidad
en tiempo real. Ademads, la aplicacién mdvil se encontraba disponible en las versiones mdviles de



cada miembro del equipo de desarrollo, lo que les permitié demostrar su funcionamiento en
diferentes dispositivos moviles.

Finalmente, el equipo de desarrollo continuard trabajando en la aplicacién mdvil hasta que sea
inaugurada en el centro comercial durante la apertura. Esto significa que el equipo de desarrollo
debe continuar con la mejoray optimizaciéon de la aplicacién, y realizar las actualizaciones necesarias
para garantizar su correcto funcionamiento.

En resumen, el desarrollo de aplicaciones mdviles es un proceso riguroso que requiere de un trabajo
en equipo altamente organizado y planificado. La integracion de animaciones y audios, el disefio de
la interfaz y la exportacion de la aplicacidn para las distintas plataformas son tareas criticas en el
desarrollo de aplicaciones mdviles. La presentacién de la aplicacién mdvil en la ExpotAntad y su
posterior inauguracion en el centro comercial representan una culminacién importante del
proyecto, aunque seguiré trabajando en su optimizacién y actualizacidn



5. Resultados esperados

El desarrollo de la aplicacién Meridiano Centro Comercial presenta varios resultados esperados que
pueden impulsar la inversion y el éxito del proyecto. En primer lugar, al crear un modelo en 3D del
centro comercial, se brinda a los inversionistas una herramienta visual que les permite comprender
como sera el centro comercial una vez construido, lo que puede resultar en una mayor confianza y
convencimiento para invertir en el proyecto.

Ademas, el disefio personalizado de cada local comercial para las marcas interesadas, a través de la
aplicacion, permitira a los inversionistas ofrecer una experiencia Unica y personalizada, lo que puede
aumentar la probabilidad de obtener contratos de arrendamiento y reducir el tiempo de venta.

Otro resultado esperado es el uso de la aplicacidn como herramienta de venta en exposiciones como
ExpoAntad y la Feria de Franquicias. Esto permitira a los inversionistas ofrecer una experiencia
inmersiva y en tiempo real de como se vera el centro comercial terminado, y puede aumentar la
visibilidad del proyecto y atraer a nuevos inversores y compradores.

La aplicacion también permitira ofrecer actualizaciones periddicas del avance de la construccion del
centro comercial, lo que puede mantener a los inversionistas y compradores informados y aumentar
la confianza en el proyecto. Finalmente, durante la apertura del centro comercial, la aplicacion
puede utilizarse para una demostracidn en vivo del centro comercial, sus caracteristicas y servicios,
lo que puede aumentar la visibilidad y la emocién del proyecto.

En resumen, el desarrollo de la aplicacion Meridiano Centro Comercial presenta varias
oportunidades y resultados esperados que pueden mejorar significativamente el éxito del proyecto,
a través de la visualizacién en 3D, disefio personalizado, herramienta de venta en exposiciones,
actualizaciones y demostracién en vivo en la apertura.



6. Cronograma

Fecha Etapa del desarrollo

Diciembre 2021 Planeacién del disefio de la aplicacién

Enero - Febrero 2022 Desarrollo de la aplicacién

Marzo - Abril 2022 Modelado del centro comercial

Abril - Mayo 2022 Investigacion de datos importantes

Abril - Mayo 2022 Animaciones y voz en off

Mayo 17, 2022 Presentacion de la aplicacion en la Expo ANTAD

Mayo - Junio 2022 Exportacion de la aplicacidn y ajustes finales antes de la Expo

Se puede observar que el proyecto se llevé a cabo durante aproximadamente 5 meses, desde
diciembre de 2021 hasta mayo de 2022. La presentacidn de la aplicacidon se programo para el
17 de mayo de 2022 en la Expo ANTAD. El desarrollo de la aplicacidon se dividid en varias etapas,
comenzando por la planeacidn del disefio y terminando con la exportacion y ajustes finales
antes de la presentacion en la Expo.
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CAPITULO 1: TECNOLOGIAS 4.0

No cabe dudas que a partir de la pandemia todo cambio y con ello obligo a la humanidad a
adelantarnos en la migracion de un mundo fisico hacia un mundo virtual donde podremos

reunirnos de forma segura sin contagio y sin salir de nuestras habitaciones.

Pero la pandemia solo apresuré y dio a conocer lo que desde hace mas de 30 afios se
mencion6 dentro de la novela Snow Crash del escritor estadunidense Neal Stephenson
quien describe en su historia un espacio virtual y colectivo donde usuario de varias partes
del mundo se conectaban por medio de gafas especiales las cuales se encontraban
colocadas de manera publica como si se trataran de cabinas telefonicas, las cuales en el

92 eran uso cotidiano.

Afos mas tarde y en un nuevo siglo la idea de este espacio virtual y colectivo tomo gran
revuelo gracias a una nueva historia titulada Ready Player One, del 2011 del escritor
estadunidense Ernest Cline . Que a manos del talentoso y reconocido director de cine
Steven Spilberg llevo a la pantalla grande esta historia la cual nos causa un poco mas de
familiaridad con este mundo digital ya que a diferencia de Snow Crash, la humanidad esta
acostumbrada a conocer la posibilidad de interactuar por medio de gafas y controles
especiales con personas conectadas en este mismo espacio, no cabe duda que después
de ver esta pelicula la idea de vivir dentro de algunos afios en algun espacio virtual
almacenado por un servidor en algun lugar fisico sin ningun contacto humano, solo

almacenando datos y haciéndonos creer que todo lo que vemos y sentimos dentro es real.

Estabamos comenzando a tener una exagerada y ambiciosa version de estos nuevos
mundos, donde tendremos libertad de ser quienes queramos, desde un dragon, hasta un

pequeio hombre lego, platicar, comprar y vivir en algun mundo virtual, teniendo la opcién



de desconectarnos de el a nuestro antojo sin las consecuencias fisicas de nuestra vida

REAL.

Un afio después del estreno de Ready player one comenzo esta migracion virtual hacia
estos espacios en linea debido a que la pandemia de la COVID-19 nos aislé del mundo

fisico provocando una aceleracion en el desarrollo y uso de las Tecnologias virtuales.

Es por ello que durante el primer afio de pandemia el termino Metaverso tomo gran
importancia e interés en el mundo, era un lugar libre de contagios, seguro, con la libertad
de seleccionar el avatar que mas te agrade y sobre todo nos dio la posibilidad de estar en
contacto con nuestros seres queridos, aunque cada quien estuviera en lugares distintos,
era algo ideal y muchas plataformas crecieron de manera sorprendente debié al uso de

estas mismas.

Ya contdbamos con una idea de como serian estos nuevos mundos virtuales y que ahora
debido a la pandemia que viviamos nos vimos obligados a migrar hacia ellos, pero no
estdbamos listos del todo, los desarrollos del hardware necesario para gozar de esta nueva
“vida” no estan al alcance de todos o sus costos de produccion son muy elevados, lo cual

ha limitado la migracion del mundo fisico al virtual.

Durante el 2020 hubo una enorme creciente de plataformas de videochat para reunirnos
con nuestros seres queridos o por asuntos laborales y empresas como Facebook han
decidido apostar todo o la gran mayoria por hacer realidad este suefio virtual y tener
espacios digitales donde podremos conectarnos por medio de gafas, trajes y demas

hardware que sera desarrollado para sentir y poder interactuar dentro de estos mundos



1.1.¢,Qué hacer en un mundo virtual?

Como se ha expuesto anteriormente la funcion principal de un metaverso es tener la
posibilidad de una doble y virtual vida en la cual tengamos el poder de decidir con pocos
click como queremos vernos fisicamente sin limitarnos a lo humano, realizar compras en
alguna tienda virtual ya sea algun Skin (piel o traje virtual para Avatar ) también tener la
posibilidad de hacer uso de monedas propias del metaverso como es el ejemplo de

Decentraland que cuentan con su propio token (llamado ‘MANA’).

1.1.2 Tipos de Realidades

Una de las metas principales del Metaverso es crear esta experiencia inmersiva que te haga
dudar si lo que tienes delante de ti podria hacerte dafio o podrias tocarlo, entre mas real se

vea mejor la experiencia inmersiva.

A diferencia de 1992 hemos avanzado bastante en el desarrollo de dos realidades en

particular, las cuales son la “Realidad Aumentada” AR y “la realidad Virtual” VR.

1.2. Realidad Aumentada AR

Es importante conocer y poder reconocer entre estas dos realidades la ARy VR, es por ello

que vamos a definir de forma clara los elementos para poder diferenciarlas

La AR se caracteriza por mostrar informacién adicional como pueden ser gréficos, textos,
audio y vinculos hacia otras paginas todo basado en un elemento o espacio fisico dentro

de nuestra realidad, la cual es posible verla gracias a una camara de celular o camara web.

Estas tecnologias estadn en constante actualizacién, cada vez se logra una mayor
interaccion con mas usuarios, el desarrollo de celulares cada vez mas potentes permiten el

rapido uso de las aplicaciones de AR.



1.2.1. Elementos basicos para crear experiencias AR

Un target (objeto de referencia en el mundo fisico) o una ubicacién en especifico de
la cual es posible utilizarla como target e indicar que es el lugar correcto para mostrar
los elementos virtuales

Un dispositivo con camara puede ser desde un teléfono celular o alguna
computadora con camara web

Era necesario contar con una ampliacion en especifico para poder escanear el target
y ver la informacién adicional y asi poder disfrutar de la experiencia aumentada. Con
el desarrollo de la misma tecnologia se ha logrado crear las WebAR, la cuales son
aplicaciones en linea, las cuales ya no es necesaria la descarga adicional de
ninguna app, solo basta con abrir el link y contar con wifi o datos para disfrutar de la

experiencia

1.2.2. Ventajas de AR

Nos permite interactuar entre dos realidades sin perder nunca la realidad fisica
Interactividad en tiempo real

No es necesario hardware adicional como gafas o controles

Informacion visual y precisa explicando de manera concisa

Cada vez de mas facil acceso a todos los dispositivos

1.2.3. Usos AR

Educacion
Salud
Marketing
Turismo

Mantenimiento



1.2.4. Ejemplos importantes de AR
o lkea

e Pokemon Go
o Myty AR

e Quiver

1.3. Realidad Virtual Vr

La realidad Virtual o VR por sus siglas en ingles a diferencia de la AR es un proceso virtual
mas inmersivo el cual lleva al usuario a sumergirse en nuevos mundos digitales teniendo la
posibilidad de interactuar con distintos elementos, para ello es necesario contar con
distintos hardware como lo son los cascos de Vr, guantes y demas gadgets que hacen

posible sentir y percibir aromas.

1.3.1 Elementos basicos para crear experiencias VR

Para poder disfrutar de una mejor experiencia inmersiva es necesario contar con equipo
basico para poder conectarse a estos mundos y citamos los basicos como algunos que

mas que pueden sumar a la experiencia.

1. Casco Vr: Existen en el mercado distintas marcas que apuestan por el desarrollo
de estas tecnologias, algunas de ellas son: Gear Vr de Samsung, OCulus Rift,
VIVE/Valve, StarVr, HoloLens de Microsoft y Google Daydream entre otros

2. Joystick o Guantes: utilizados para poder sentir objetos, propiedades fisicas, en
pocas palabras con nuestras manos para poder interactuar con diversos objetos
y sentirlos

3. Entorno Visual: Un mundo disefiado de manera digital, simulando la realidad al

cual podemos acceder por medio de un dispositivo movil u ordenador



1.3.2 Ventajas de VR

¢ Nos permite la inmersion de nuestros sentidos en la experiencia virtual

e Su uso es en tiempo real

o Posibilidad de interactuar, sentir objetos digitales y simulaciones fisicas de la
realidad como viento, friccion, etc

e Opciodn de colaborar de manera en linea con otras personas dentro de un mundo

virtual

1.3.3. Tipos de Realidad Virtual

Dentro de la realidad Virtual existen diferentes tipos de realidades virtuales.

1. Realidad virtual no inmersiva: se le conoce como no inmersiva debido a que el
usuario es consciente de que se trata de una simulacion, un ejemplo de simulacion
no inmersiva son los videojuegos los cuales permiten al usuario transportarse a
distintos mundos virtuales sin perder de vista la realidad, sin lograr una inmersion
profunda. Es posible lograr una mejor experiencia dentro de este tipo de realidad
con ayuda de un sonido envolvente y el uso de joystick

2. Realidad virtual semi Inmersiva: Una tecnologia mas enfocada al sector industrial y
de educacion debido a que permite obtener una buena inmersion e interaccion
sin perder la realidad. Uno de los principales ejemplos de VR semi Inmersiva son
las cabinas de simulacion de vuelos donde existen una réplica exacta de la cabina
del avion, pero en lugar de vidrios hay pantallas las cuales muestras el cielo virtual
creado para la capacitacion de pilotos sin riesgo a accidentes.

3. Realidad Virtual Inmersiva: Una experiencia que sumerge al usuario a nuevos

mundos por medio de cascos y una computadora, la cual muestra representaciones



mas complejas y reales, dando la sensacion de poder interactuar, caminar y conocer

estos mundos.

1.3.4. Usos VR

e Educacion

e Salud
o Marketing
e Turismo

e Mantenimiento
e Entretenimiento

e |ndustrial

1.3.5. Ejemplos importantes de VR

ALLUMETTE pelicula de realidad virtual en stop motion

GOOGLE EARTH RV

OCEAN RIFT

YouTube VR

1.4. E-commerce

Comercio electrénico o e-commerce es una practica la cual consiste en comprar y vender
por medio de plataformas de internet la cual funcionan como tiendas virtuales que gestiona
los cobros y los pagos de manera completamente electrénica y el vendedor tienes multiples

ventajas en comparacion a una tienda fisica.



1.4.1 Tipos de E-commerce en funcién del publico

1. B2C (Business to Consumer): ecommerce dirigidos directamente al consumidor
final. Es el tipo mas frecuente

2. B2B (Business to Business): ecommerce cuyo publico de destino son otras
empresas, por ejemplo, tiendas de materiales de oficina.

3. C2C (Consumer to Consumer): Se trata de consumidores que venden directamente
a otros consumidores, generalmente productos de segunda mano.

4. También podemos encontrar alternativas como el C2B (Consumer To Business),
G2C (Government to Consumer), B4B (Business for Business) o B2E (Business to
Employer).

1.4.2. Tipos de E-commerce en funcién al modelo de negocio

1. Tienda online propia: el modelo mas sencillo, consiste sencillamente en una version
digital de las tiendas fisicas de la marca, que vende productos propios. Puede
tratarse de un negocio exclusivamente online, o bien disponer tanto de ecommerce
como de tiendas fisicas.

2. Marketplace: un marketplace es una especie de "macrotienda" que incluye a
diversos vendedores. El ejemplo mas conocido es Amazon y mercado libre.

3. Dropshipping: No se diferencia de una tienda online estandar. Pero en vez de
gestionar su propio inventario, en este caso el vendedor se limita a mostrar y
promocionar los productos y es un tercero el que se encarga de hacer los envios.

4. Afiliado: en marketing digital, el modelo de afiliacién consiste en recurrir a terceros
para que promocionen los productos o servicios a cambio de una comision.

5. Suscripcion: en lugar de vender productos o servicios de manera individual, en este

caso lo que se busca es que los consumidores contraten una membresia mensual



y reciban productos a domicilio de manera periédica. Por ejemplo, es el caso de las

famosas "cajas sorpresa.

1.4.3. Ventajas del E-commerce

1.

2.

Abierto a todo el mundo

Disponible 24/7 y en cualquier idioma

Programar promociones, codigos de descuentos y publicaciones especificas
Reduccion de gastos como son rentas elevadas, personal, mantenimiento fisico

Un enorme potencial de crecimiento

1.4.4. Desventajas del E-commerce

1.

2.

Mayor competencia

Dificultades para entrar a todos los sectores debido al poco uso de sectores que no
confian o no usan la tecnologia

No puedes probar productos de manera tangible, ya que existen opciones para
poder visualizarlo

Falta de confianza a los sistemas de pago digitales y entregas

1.5. Marketing digital y comercio electrénico

Un elemento clave para el buen funcionamiento de nuestra E-commerce es el Marketing

digital al igual que el marketing tradicional contamos con estrategias y herramientas para

hacer llegar nuestros productos a sectores especificos y a un mayor numero de posibles

clientes.

Gracias al marketing digital podemos atraer clientes a treves de redes sociales, campanas

de correo electronico y mas estrategias de las cuales se pueden hacer uso para llegar a un

mayor numero de clientes.



1.5.1.Estrategia de marketing digital

Es la base para poder hacer que nuestra ecommerce llegue a nuevos sectores y aun mayor
numero de posibles clientes. La cual se basa en la planeacion estratégica de un plan de

negocio digital donde se definen objetivos, metas y formas de comunicarlo.

1.5.2. Tipo de Marketing Digital

1. Redes sociales: Con una correcta estrategia, redigiremos trafico a nuestra web entre
el target afin a la marca, e incluso podremos vender directamente a través de las
redes.

2. Marketing de influencers: Estas colaboraciones son ideales para aumentar el trafico
a tu web mediante las audiencias de otras cuentas, solo es cuestion de conseguir al
influncer correcto

3. E-mail marketing: esta estrategia ofrece resultados inmediatos en término de ventas
y trafico. Con una adecuada segmentacion, podremos ofrecer a cada usuario una
oferta personalizada en funcion de la informacién que tengamos de él

4. Marketing de afiliados: en ocasiones es interesante asociarse con un partner bien
asentado en nuestro nicho, para que promocione entre su publico tus productos. A

cambio, él recibira un porcentaje por cada venta que genere.

1.6. Economia Virtual (Criptomonedas)

Las criptomonedas comenzaron su carrera en 2009 con el lanzamiento de Bitcoin una de
las principales y mas importantes criptomonedas hasta la fecha, en el mundo de las criptos

existen un aproximado de mas de 8,500 criptomonedas en el mundo.

Una cripto moneda es un tipo de moneda digital la cual no existe de manera fisica pero la

cual es valida para el intercambio de productos, NFT’s u otras criptomonedas.
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Su principal ventaja ante el dinero fisico es la poca o nula falsificacion de dichas monedas
hay que todas estan disefiadas bajo cadenas de bloques (blockchain) la cual permite la
validacién e identificacion de cada movimiento desde la creacion de cada criptomoneda, al
realizarse por una base de datos descentralizada sirviendo como una base de datos de

transacciones financieras publicas y fisicas.

1.6.1 Principales criptomonedas

Aunque en plena pandemia las criptomonedas tuvieron un alza en su costo logrando que
muchas personas voltearan y se interesaran hacia ellas. Uno de los ejemplos mas notorios
es el pais del Salvador el cual cambio toda su economia tradicional y su moneda a una

economia basada en criptomonedas.

En pleno 2022 el mercado de criptomonedas ha tenido una gran baja de su valor, alentando
a algunos a retirar su dinero antes de “perder” mas, aunque por otro lado es el mejor

momento para comprar mas criptomonedas debid a su bajo costo.

1.6.2 Lista de las 10 principales criptomonedas

1. Bitcoin
2. Ethereum
3. Shiba Inu
4. STEPN

5. PancakeSwap

6. Terra
7. Polygon
8. Solana
9. USD Coin
10. Mana

11



Capitulo II: Realizacién

2.1. Concepto realizacion
El desarrollo de la aplicacion Meridiano Centro Comercial presenta varios resultados

esperados que pueden impulsar la inversién y el éxito del proyecto. En primer lugar, al crear
un modelo en 3D del centro comercial, se brinda a los inversionistas una herramienta visual
que les permite comprender como sera el centro comercial una vez construido, lo que puede

resultar en una mayor confianza y convencimiento para invertir en el proyecto.

Ademas, el disefo personalizado de cada local comercial para las marcas interesadas, a
través de la aplicacion, permitird a los inversionistas ofrecer una experiencia Unica y
personalizada, lo que puede aumentar la probabilidad de obtener contratos de

arrendamiento y reducir el tiempo de venta.

Otro resultado esperado es el uso de la aplicacion como herramienta de venta en
exposiciones como ExpoAntad y la Feria de Franquicias. Esto permitira a los inversionistas
ofrecer una experiencia inmersiva y en tiempo real de como se vera el centro comercial
terminado, y puede aumentar la visibilidad del proyecto y atraer a nuevos inversores y

compradores.

La aplicacion también permitira ofrecer actualizaciones peridédicas del avance de la
construccion del centro comercial, lo que puede mantener a los inversionistas y
compradores informados y aumentar la confianza en el proyecto. Finalmente, durante la
apertura del centro comercial, la aplicacion puede utilizarse para una demostracién en vivo
del centro comercial, sus caracteristicas y servicios, 1o que puede aumentar la visibilidad y

la emocion del proyecto.

En resumen, el desarrollo de la aplicacién Meridiano Centro Comercial presenta varias

oportunidades y resultados esperados que pueden mejorar significativamente el éxito del
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proyecto, a través de la visualizacion en 3D, disefio personalizado, herramienta de venta

en exposiciones, actualizaciones y demostracién en vivo en la apertura.

2.2. Referencias de negocios de realidad aumentada en México:

1. Intugame: empresa mexicana de tecnologia de realidad virtual y aumentada que
ofrece soluciones de realidad aumentada para la industria de la publicidad y el

entretenimiento.

2. Fidigital: empresa mexicana que ofrece soluciones de realidad aumentada para el
sector inmobiliario, permitiendo a los clientes visualizar los espacios en 3D y con realidad

aumentada.

3. Notch Interfaces: empresa mexicana que desarrolla soluciones de realidad

aumentada y tecnologia de sensores para la industria de la musica y los espectaculos.

4, La Mole: empresa mexicana que ofrece experiencias de realidad aumentada para
eventos y convenciones, permitiendo a los visitantes interactuar con los productos y

servicios de las empresas expositoras.

5. Reuven: empresa mexicana que desarrolla aplicaciones méviles y soluciones de
realidad aumentada para la industria de la publicidad y el marketing, permitiendo a las

empresas promocionar sus productos y servicios de manera interactiva.

Estas son solo algunas referencias de negocios de realidad aumentada en México, pero
hay muchas mas empresas exitosas en este campo en el pais. La realidad aumentada es
una tecnologia en constante evolucién y su uso se esta extendiendo en diferentes sectores

y areas de la vida cotidiana.
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2.3. La economia de Valle de Santiago, Guanajuato y sus principales empresas:

La economia de Valle de Santiago esta basada principalmente en la agricultura, la

ganaderia y la industria manufacturera.

Segun datos del INEGI (Instituto Nacional de Estadistica y Geografia), en 2019 la economia
de Valle de Santiago tuvo un valor de produccién total de $6,559 millones de pesos

mexicanos.

En el sector primario, los principales cultivos de la regién son el maiz, la alfalfa, el sorgo, el

frijol y el jitomate. También se produce leche y carne bovina.

En el sector secundario, las principales actividades son la fabricacion de productos
alimenticios, la fabricacion de productos de madera, la fabricaciéon de maquinaria y equipo

y la fabricacién de productos metalicos.
Algunas de las empresas mas importantes de Valle de Santiago son:

Productos Mendoza: empresa dedicada a la produccion de alimentos, en particular de

frituras y botanas.

Agropecuaria de los Valles: empresa que se dedica a la produccion de leche y carne bovina.

GRM Manufacturas: empresa de fabricacién de maquinaria y equipo.

Grupo LCM: empresa dedicada a la produccion de productos metalicos, en particular de

piezas para la industria automotriz.

Marocame: empresa de fabricacion de muebles y productos de madera.

14



2.4. Informacién sobre los negocios digitales en el estado de Guanajuato:

Guanajuato es uno de los estados mas prosperos de México en cuanto a negocios digitales

se refiere, y cuenta con una gran cantidad de empresas y emprendimientos en este sector.

Uno de los principales polos de negocios digitales en Guanajuato es la ciudad de Ledn, que
cuenta con un ecosistema emprendedor muy activo y con una gran cantidad de empresas

de tecnologia y negocios digitales.

Entre los negocios digitales mas comunes en Guanajuato se encuentran las empresas de
desarrollo de software y aplicaciones, las empresas de marketing digital, las empresas de

comercio electronico y las empresas de servicios en linea.

En Guanajuato también existen programas y organizaciones que apoyan el emprendimiento
y el desarrollo de negocios digitales, como el programa de incubadoras de empresas del
Instituto Nacional del Emprendedor (INADEM), el Cluster de Tecnologias de la Informacion
de Guanajuato, y la Asociacion de Empresas de Tecnologias de la Informacién de Leén

(ALETI).

Ademas, el gobierno de Guanajuato ha implementado politicas y programas para fomentar
el desarrollo de la economia digital en la region, como el programa Guanajuato Innova, que

busca impulsar el desarrollo de startups y emprendimientos tecnoldgicos en el estado.

En resumen, Guanajuato cuenta con un ambiente favorable para el desarrollo de negocios
digitales, especialmente en la ciudad de Ledn, y cuenta con una gran cantidad de empresas

y organizaciones que apoyan el emprendimiento y la innovacién en este sector.
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2.5. Contexto de Grupo Mexia

2.5.1Antecedentes

Grupo Mexia es un grupo de inversidon y negocios ubicado en Valle de Santiago,
Guanajuato. Su historia comienza en los afnos 60 con la creacion de empresas de transporte
publico y la comercializadora de granos Jarrén Azul. Con el paso del tiempo, estos
empresarios locales hicieron una proyeccion de crecimiento de Valle de Santiago y, en el
2008, conformaron Grupo Mexia para aprovechar las oportunidades de negocio que

surgirian en la zona.

Para llevar a cabo su visiéon de crecimiento, Grupo Mexia realizé un estudio de mercado
socioecondmico de la ciudad para entender las necesidades y las areas de crecimiento del
municipio. El resultado de este estudio fue un plan maestro de desarrollo que tomé en
cuenta el desarrollo industrial, habitacional, agricola, transporte y distintos servicios para

cubrir las distintas necesidades generadas por las mismas empresas del grupo.

En un momento critico para decidir por qué proyecto comenzar, Grupo Mexia decidio
empezar por la generacién de fuentes de empleos y derrama econdmica. Asi fue como
surgid SENDAI, el parque industrial que ha ofrecido mas de 5 mil empleos antes de la
pandemia. En el 2020 se dio inicio al proyecto Meridiano, el distrito comercial que formaba

parte del plan maestro de desarrollo.

Sin embargo, la pandemia detuvo la construccién del centro comercial que formaba parte
del proyecto Meridiano. La empresa Cinépolis solicité una pausa en las negociaciones de
venta a franquicias, lo que detuvo el desarrollo del centro comercial durante los afios de
pandemia. A pesar de esto, Grupo Mexia reactivd las negociaciones en el 2022 y ofrecio

500 empleos directos y cientos de empleos indirectos.
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Grupo Mexia ha logrado posicionar a Valle de Santiago como una ciudad en crecimiento y
ha creado oportunidades de empleo y desarrollo para la zona. Con proyectos como SENDAI
y Meridiano, Grupo Mexia ha demostrado su capacidad para identificar oportunidades de

negocio y desarrollar planes de accion para hacerlas realidad.

2.6. Objetivos

El objetivo principal de crear una aplicacion para celulares y pc que muestre de manera
virtual el proximo y primer centro comercial en Valle de Santiago, Guanajuato, es ofrecer a
los inversores una herramienta interactiva que les permita visualizar el proyecto de manera

detallada y realista antes de invertir en él.

La aplicacion utilizara la tecnologia de Unity para exportarla a varios dispositivos,
incluyendo web, y se basara en modelos 3D creados con el programa Maya de Autodesk,
basados en los planos autorizados. La aplicacién permitira un recorrido virtual por el centro
comercial, descripcion informativa en voz en off, informacion relevante sobre Valle de
Santiago y la opcion de ver el centro comercial con realidad aumentada al escanear el logo

de Meridiano.

Al crear esta aplicacion, el objetivo es aumentar el interés de los inversores en el proyecto
al proporcionar una representacion visual atractiva y realista del centro comercial. La
aplicacion también servira como una herramienta Util para los clientes potenciales que

quieran conocer mas sobre el centro comercial antes de su apertura.

Ademas, el uso de la tecnologia de realidad aumentada también proporcionara una
experiencia interactiva unica para los usuarios que escaneen el logo de Meridiano, lo que

puede ayudar a generar mas interés en el proyecto y aumentar la exposicién del mismo.
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En resumen, el objetivo principal de crear esta aplicacion para celulares es proporcionar a
los inversores y clientes potenciales una representacion visual realista y atractiva del
préximo centro comercial en Valle de Santiago, Guanajuato, con la esperanza de aumentar

el interés y la inversion en el proyecto.

2.7. Justificacion

La justificaciéon para el desarrollo de la App Meridiano centro comercial es crucial para la
venta y visualizacion de un proyecto nunca antes visto en Valle de Santiago. Este proyecto
se trata del primer centro comercial en la region y tiene la capacidad de generar grandes
oportunidades para la economia local y los inversionistas que se interesen en participar en

él.

La creacion de una aplicacion para dispositivos méviles que permita una representacion
visual realista y atractiva del centro comercial es una herramienta necesaria para lograr el
interés de los posibles inversionistas y franquicias. Esta aplicacién se basara en las nuevas
tecnologias como la realidad aumentada, modelado 3D, audio y video digital para completar

su funcionalidad.

Ademas, para lograr el objetivo de generar interés en el proyecto, se decidi6 asistir a la
expo ANTAD del 2022 en la ciudad de Guadalajara, donde se reunen las empresas mas
reconocidas de franquicias y las tecnologias mas actuales. Este evento es una oportunidad
valiosa para presentar el proyecto en persona y demostrar la capacidad y el potencial de la

aplicacion.

Es importante destacar que el desarrollo de la aplicacion y la presencia en la expo ANTAD
no solo busca atraer inversionistas y franquicias, sino también generar un mayor interés y

reconocimiento de la comunidad local y nacional sobre el proyecto. Esto puede ser
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beneficioso para la promocion y difusion del proyecto, aumentando asi la participacion y el

éxito del mismo.

Ademas, se ha creado un meta verso del centro comercial para hacer la visita mas
inmersiva e interactiva. Esta experiencia enriquecedora permite a los usuarios tener una
idea mas clara y detallada del proyecto, lo que puede ser Util para generar un mayor interés

y confianza en los posibles inversionistas.

En conclusion, el desarrollo de la App Meridiano centro comercial y la presencia en la expo
ANTAD son herramientas fundamentales para el éxito del proyecto del primer centro
comercial en Valle de Santiago. Estas herramientas permiten una representaciéon visual
realista y atractiva del proyecto, la promocién y difusion del mismo, y la creaciéon de una
experiencia enriquecedora para los usuarios. El uso de tecnologias innovadoras y la
presencia en eventos relevantes son fundamentales para la promocion y el éxito de
cualquier proyecto y son un paso importante en la direccién correcta para el éxito del

proyecto del primer centro comercial en Valle de Santiago.

Capitulo lll: Desarrollo de la APP

3.1. Desarrollo

En el presente se describe el desarrollo de la aplicacion del centro comercial Meridiano, la
cual constara de una versién para Android y una para Windows. La versién para Android
contara con la opcién de realidad aumentada para que los usuarios puedan visualizar mejor
el centro comercial. El desarrollo de la aplicacion inicié en octubre de 2021, después de un
acercamiento con el Grupo Mexia, quienes solicitaron la creacion de una aplicacién que

mezclara contenido interactivo y realidad aumentada.
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3.1.1. Planeacién del diseio de la aplicacion
La primera etapa del desarrollo de la aplicacion consistié en la planeacion del disefio. Se

realizaron varias juntas para generar lluvias de ideas y obtener el diseno final. En estas
reuniones se definieron los menus, el estilo, los colores y la informacion que se mostraria
en la aplicaciéon. El objetivo era que la aplicacién fuera intuitiva y facil de usar para los

usuarios.

3.1.2. Desarrollo de la aplicaciéon
Con el disefio definido, se inicio el desarrollo de la aplicacion. El programador encargado

del proyecto se dio cuenta de que tenia por resolver algunos problemas orientados hacia la
programacion e interaccién de todos los elementos que debian aparecer en pantalla.
Gracias a que no era un experto programador y no contaba con mucho tiempo para serlo,
decidié centrarse en los problemas especificos de programacion y buscar video tutoriales

en youtube.

Fueron semanas de estar realizando prueba tras prueba de adaptar distintos cddigos hasta
tener un cédigo propio, en el proceso aprendié bastante y desarrollé6 una manera simple de

realizar las interacciones sin tanto cédigo y el cual es funcional y sencillo.

3.1.3. Modelado del centro comercial

Una vez que se tenian los menus y funciones principales, se enfocaron en el modelado del
centro comercial. Este fue otro problema en el cual el programador encargado aprendio
bastante sobre depuracion de archivos para no hacerlos tan pesados y que sean
funcionales en distintos medios. Se recibid6 un archivo en Rhino, programa el cual

desconocia, pero ahora conoce sus funciones basicas.

Después de solucionar la interaccion entre el programador y el programa, se procedio a la
depuracion, escalado, orientacion y exportacion del modelado. El duefio del Grupo Mexia,

José Antonio Mejia, ayudd en el aprendizaje del programa, lo cual fue mas sencillo y
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pudieron avanzar en la depuracién y redisefio del centro comercial, ya que desde que fue

ideado hasta la fecha, sigue habiendo cambios.

3.1.4. Investigacion de datos importantes

Una vez que se tenia la interaccion, la funcionalidad y el modelado del centro comercial, se
dio paso a realizar la investigacion de datos importantes tanto del centro comercial como
de la regién, asi como de la visién del Grupo Mexia con Valle. Ya teniendo la informacién

sintetizada y aprobada por la duefia Aida Granados, se acomodé dentro de los menus.

3.1.5. Animaciones y voz en off

Mientras el disefiador del Grupo Mexia realizaba los disefios de botones y marcos para la
aplicacion, el programador encargado comenzo a realizar las animaciones de camaras y
luces dentro de Unity para complementar lo que se narraria en voz en off. Para la voz en
off con la informacién ya sintetizada, se utilizd6 una pagina web para crear voces digitales

que narraban la informacién para cada menu y opcién.

3.1.6. Exportacion de la aplicacion

Una vez teniendo la integracion de las animaciones y audios en la aplicacién mdvil, lo cual
se considera un hito importante en el desarrollo de aplicaciones interactivas y multimedia.
Asimismo, se procedid a montar los disefios de la interfaz, lo cual representa una de las
tareas mas importantes en el desarrollo de aplicaciones mdéviles, ya que la usabilidad y la

experiencia del usuario dependen en gran medida de un disefo cuidadoso e intuitivo.

En este punto del proceso de desarrollo, me enfoque en la exportacién de la aplicacion para

las distintas plataformas, tarea que requiere de una atencidon meticulosa, ya que las
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medidas y los formatos de los archivos varian segun la plataforma y los requisitos
especificos de cada sistema operativo. Por lo tanto, tuve que realizar varias pruebas vy
configuraciones para obtener las dos versiones finales de la aplicacién, tanto para Android

como para PC.

Una vez concluida la fase de exportacion, el equipo de Ventas de Meridiano tuvo la
oportunidad de presentar la aplicacion movil en un evento importante, la ExpotAntad en
Guadalajara, donde se reunieron cientos de marcas. La aplicacién de Pc fue utilizada en un
stand con una pantalla tactil, lo que permitio a los visitantes interactuar con ella de manera
directa y experimentar su funcionalidad en tiempo real. Ademas, la aplicacién movil se
encontraba disponible en las versiones moéviles de cada miembro del equipo de desarrollo,

lo que les permitié demostrar su funcionamiento en diferentes dispositivos méviles.

Finalmente, el equipo de desarrollo continuara trabajando en la aplicacion movil hasta que
sea inaugurada en el centro comercial durante la apertura. Esto significa que el equipo de
desarrollo debe continuar con la mejora y optimizacién de la aplicacion, y realizar las

actualizaciones necesarias para garantizar su correcto funcionamiento.

En resumen, el desarrollo de aplicaciones moviles es un proceso riguroso que requiere de
un trabajo en equipo altamente organizado y planificado. La integracion de animaciones y
audios, el disefio de la interfaz y la exportacion de la aplicacion para las distintas
plataformas son tareas criticas en el desarrollo de aplicaciones moviles. La presentacion de
la aplicacion movil en la ExpotAntad y su posterior inauguracion en el centro comercial
representan una culminacién importante del proyecto, aunque seguiré trabajando en su

optimizacién y actualizacion
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3.2. Cronograma

Fecha Etapa del desarrollo

Diciembre 2021 Planeacion del disefio de la aplicacion

Enero - Febrero 2022 Desarrollo de la aplicacion

Marzo - Abril 2022 Modelado del centro comercial

Abril - Mayo 2022 Investigacion de datos importantes

Abril - Mayo 2022 Animaciones y voz en off

Mayo 17, 2022 Presentacion de la aplicacion en la Expo ANTAD

Mayo - Junio 2022 Exportacion de la aplicacion y ajustes finales antes de la Expo
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3.3. Evidencias Visuales

Figura 2. Prueba de Realidad Aumentada y texturas del centro comercial Meridiano
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Figura 3. Render de zona Fast Food del centro comercial Meridiano

Figura 4. Render de zona Fast Food del centro comercial Meridiano
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Figura 5. Primera version de ment plan maestro de la APP

Figura 6. Version de ment inicio de la APP movil
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3.4. PRESENTACION: EXPO-ANTAD
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Figura 8. Stand de Meridiano en Expo ANTAD
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Figura 9. Hermanos Cardona en stand de Meridiano en Expo ANTAD
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COMERCIAL PLANEADO EN

Figura 11. Demostracion de APP por parte de equipo Meridiano
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3.5. Manual de uso de la app

Manual de Usuario - App Meridiano Distrito Comercial

iBienvenido a la App Meridiano Distrito Comercial! Esta aplicacion te ofrece una experiencia
Unica para explorar nuestro centro comercial de una manera interactiva y entretenida. A
continuacion, te proporcionamos una guia detallada sobre cémo utilizar la aplicacién en sus

versiones para PC y mdviles.

3.5.1. Versién PC/ ANDROID:

Nota Figura 13 Demostracion de APP por parte de equipo Meridiano
Musical:

En ambas versiones (PC y mdviles), el botdn de nota musical permite activar y desactivar

la musica de fondo en la aplicacién.
Foco:

En ambas versiones (PC y mdviles), el botdn de foco enciende y apaga la iluminacion del

modelado 3D, lo que te permitira tener una mejor visualizacion.

X (Salir):

En ambas versiones (PC y mdviles), el botén de "X" te permite salir de la aplicacién en

cualquier momento.
Inicio:

La ventana de inicio muestra el modelado 3D de Meridiano Distrito Comercial como fondo

y el logo en el centro.
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En la versién para PC, encontraras cuatro botones: Recorrido, Plan Maestro, Ubicacion y

Contacto.

Figura 12. Men Inicio / Version Pc

3.5.2. Recorrido:

Al hacer clic en el botén "Recorrido", comenzara un recorrido guiado desde el

estacionamiento y las areas exteriores hasta el interior de la plaza comercial.

Para regresar al inicio, simplemente presiona el logo en cualquier momento durante el

recorrido.

Figura 13. Menu Recorrido / Version Movil
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Figura 14. Ment Recorrido / Version PC

3.5.3.PlanMaestro:

En esta ventana, encontraras el croquis de la fase 1 de la plaza comercial, dividido en
diferentes secciones. Para explorar cada seccion, utiliza los botones de las camaras
correspondientes a cada zona. Cada camara tiene el color de la zona para facilitar su
identificacion.

Al hacer clic en una camara, veras una animacion que te muestra una vista detallada de la

zona seleccionada.

En la parte inferior izquierda, aparecera otra camara con una flecha de movimiento. Al hacer
clic en ella, accederas a otra animacion para obtener una perspectiva mas amplia de la

zona y observar lo que la rodea.

Para volver al croquis (mapa) y explorar otras secciones, utiliza el botén "Croquis".
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3.5.4. Ubicacion

En esta seccion, encontraras una narracion informativa sobre la economia por secciones,

comenzando por México, Guanajuato y Valle de Santiago.

Figura 17. Ment Ubicacion/ Version Mévil

VALLE DE SANTIAGO

Figura 18. Menu Ubicacion/ Version Moévil
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3.5.5.Contacto:

En esta ventana, encontraras los datos de contacto y la ubicacion del centro comercial.

Al hacer clic en el enlace de la pagina web, se redireccionara al sitio web del centro

comercial.

Para regresar al inicio, simplemente presiona el logo.

-
5
MERIDIANO

CISTRITO COMERCIAL

CONTACTANOS

4423795726
contacto@distritomeridiano.mx
WWW.DISTRITOMERIDIAND.COM
Blvd Revolucion s/n, Jarrén Azul,

Valle de Santiago, Guanajuato

OFICINA DE VENTAS DENTRO
DEL DESARROLLO

Figura 19. Ment Contacto/ Version Movil
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MERIDIANO

DISTRITO COMERCIAL

CONTACTANOS

4423795726
contacto@distritomeridiano.mx

WWW.DISTRITOMERIDIANO.COM

Blvd Revolucién s/n, Jarréon Azul,
Valle de Santiago, Guanajuato

OFICINA DE VENTAS DENTRO
DEL DESARROLLO

Figura 20. Ment Contacto/ Version Pc

3.6. Version Movil Android

En la versién para méviles, ademas de los botones ya mencionados (Recorrido, Plan

Maestro, Ubicacién y Contacto), encontraras un botén adicional llamado "MERIDIAN AR".

( pLaN mMAESTRO ) —~ MERDIAN AR )

Figura 21. Menu Inicio/ Version Movil
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3.6.1. MERIDIAN AR:

Este botdn utiliza la tecnologia de realidad aumentada de Vuforia.

Al escanear el logo de Meridiano Distrito Comercial, aparecera el modelado 3D del centro

comercial en tu entorno.

iDisfruta de tu experiencia en Meridiano Distrito Comercial! Si tienes alguna duda o
inconveniente, no dudes en ponerte en contacto con nuestro equipo de soporte. jGracias

por utilizar nuestra aplicacion!

Qi

Figura 22. Menu Meridian AR/ Version Movil

37



3.6.2. Descarga

Link de descarga: https://cutt.ly/Gwb29yPm

MeridianAPP

Figura 23. Codigo Qr descarga MeridianAPP

-~
"""/'
MERIDIANO

CISTRITDOD COMERCIAL

Figura 24. Target Logo Meridiano
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