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Resumen
El presente trabajo aborda la problemática inherente al mercado de estampados, caracterizado por una repetitividad que limita la diferenciación entre productos, careciendo así de atributos distintivos propios de cada marca. Con el objetivo de resolver esta problemática, se llevó a cabo una investigación de tipo descriptiva con enfoque cualitativo. Este enfoque metodológico permitió explorar y proponer estrategias que dotaran al producto de mayor interactividad y dinamismo para el cliente, procurando conferirle una identidad propia en el mercado. Los resultados obtenidos evidencian la viabilidad de estrategias centradas en la interactividad del producto, así como en la inclusión de elementos que agreguen valor a la experiencia del cliente. Este estudio resalta la importancia de dotar a los estampados de una identidad única que los diferencie en el mercado, consolidando así una propuesta de valor sólida y atractiva para los consumidores.
Palabras Claves: Realidad Aumentada, Diseño Gráfico, Marca, Diseño Multimedial, Estampado 







[bookmark: _Toc152540627]Abstract
The present work addresses the inherent issues within the printed patterns market, characterized by repetitiveness that restricts product differentiation, thereby lacking distinctive attributes unique to each brand. In order to address this issue, a descriptive research with a qualitative approach was conducted. This methodological approach allowed for the exploration and proposal of strategies aimed at endowing the product with increased interactivity and dynamism for the customer, seeking to establish its own identity within the market.

The results obtained demonstrate the feasibility of strategies focused on product interactivity, as well as the inclusion of elements that add value to the customer experience. This study highlights the importance of providing printed patterns with a unique identity that sets them apart in the market, thereby consolidating a strong and appealing value proposition for consumers.
Keywords: Augmented Reality, Graphic Design, Branding, Multimedia Design, Print.
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[bookmark: _Toc152540628]INTRODUCCIÓN
El dinamismo del mercado y la innovación tecnológica ha conllevado a que cada día surjan nuevas marcas con propuestas novedosas diferenciándose de las marcas que ya tienen una antigüedad en el mercado, esto ha conllevado a la mejora en procesos, personal mucho más cualificado y que las empresas busquen nuevo diseños o ideas que les permita seguir siendo competitivas, comprendiendo que el éxito de una empresa es su estabilidad en el mercado. Así mismo, las diferentes tecnologías ha transformado las forma en que se percibe, ve, conoce y disfruta del mundo, la realidad aumentada es parte de dicha transformación, donde es posible sobreponer al mundo físico información virtual engrandeciendo el mundo que a día de hoy se conoce (Rigueros, 2017), así pues el presente documento presenta los procesos creativos para la elaboración de estampados de una nueva marca “PrismAR” aprovechando la tecnología permitiendo que el consumidor pueda acceder a una página donde le sea posible visualizar las prendas en realidad aumentada, por cuanto, este es un aspecto innovador que le brindara a los consumidores una oportunidad de vivir el proceso de adquisición de productos (prendas de vestir) desde otro enfoque.
En virtud de lo mencionado, en el presente documento se establecerán los procesos creativos que conlleva la elaboración de estampados de una nueva marca “PrismAR” en la ciudad de Cali, para dar cumplimiento a esto, primero se determinaran las estrategias para el posicionamiento de la marca en el mercado de Cali, esto será posible con la identificación previa de las preferencias y necesidades del mercado, siendo imprescindible que se desarrolle un instrumento donde se compile información directamente de los consumidores potenciales. Segundo, se llevará a cabo la descripción mediante ilustración (realidad aumentada) el método de estampación permitiendo que el usuario visualice los diseños de la marca, para lograr esto se debe previamente realizar el diseño de las prendas mediante gráficos (realidad aumentada). 
La investigación está estructurada en dos apartados, el primero presenta las generalidades de la investigación partiendo por el problema investigativo, justificación, objetivos que se pretenden alcanzar en el estudio, seguido se presenta los antecedentes bajo el que se desarrollará el trabajo, referentes teóricos, conceptuales que se sustenta la investigación y que servirán de guía en el desarrollo del trabajo; finalmente, se presentan los aspectos metodológicos. 
En el segundo apartado se exponen los resultados del trabajo, que dan desarrollo a los objetivos propuestos en la investigación, partiendo del análisis de resultados, discusión y conclusiones a las cuales se llega con el desarrollo de la investigación; así como, recomendaciones para posteriores investigaciones. 


[bookmark: _Toc152540629]CAPÍTULO I
[bookmark: _Toc152540630]PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
[bookmark: _Toc152540631]DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA
Los cambios sociales, culturales y económicos de las sociedades son cada vez más rápidos, en virtud del desarrollo de nuevas tecnologías que hacen más eficientes los procesos, y del avance vertiginoso de las telecomunicaciones lo cual ha posibilitado un mundo cada vez mejor informado y más actualizado sobre los acontecimientos del devenir diario. 
En este orden de ideas, el comercio formal e informal tiene actualmente múltiples formas y métodos para llegar a los consumidores finales. En particular, el comercio informal ha surgido con gran fuerza en los últimos años debido al crecimiento cada vez mayor de una población laboralmente apta, la cual no encuentra sin embargo los espacios suficientes para desarrollarse profesionalmente.
De otro lado, existe un nicho importante de consumidores que, debido en buena parte a la heterogeneidad en el poder adquisitivo de los ciudadanos producto de la estratificación social, opta por la satisfacción de muchas de sus necesidades en el sector informal. Y es este precisamente el sector encargado de la moda e indumentaria en general que actualmente ofrece productos de variada calidad y precios, lo cual beneficia en gran medida a los clientes gracias a que posibilita seleccionar productos con base en su capacidad adquisitiva. 
Actualmente, debido a la gran demanda que se observa por la innovación dentro del vestuario, sobre todo en la población joven, existen muchas formas y posibilidades de satisfacer dichas necesidades en virtud del desarrollo de tecnologías orientadas hacia ese objetivo. En este aspecto en concreto, se puede observar actualmente que los jóvenes muestran una gran tendencia por lucir prendas con imágenes alusivas a sus preferencias, ya sean estas de carácter deportivo, farándula, historietas, o bien personalizadas con una individualidad que solo caracteriza a quien la luce.
Sin embargo, es cierto que existen muchas formas de plasmar en una camiseta cualquier imagen, lo cual desde luego no es una innovación de la actualidad ya que ella se remonta muchos años atrás en la historia de la humanidad. Se sabe que los pueblos de la antigüedad como egipcios, griegos, romanos y demás, ya se dedicaban a grabar sus prendas de vestir de lo cual existe bastante evidencia en la actualidad.
Hoy en día existen muchas técnicas de estampado en el mercado las cuales responden a las diferentes necesidades, básicamente en lo que tiene que ver con la calidad y la durabilidad que se pretende. No obstante, la gran mayoría de las personas que adquieren dichas prendas no posee un conocimiento suficiente sobre la técnica aplicada al proceso de elaboración, lo cual les garantizaría un mejor manejo de estas, certificando así sus características principales de perdurabilidad, calidad y originalidad.
En este sentido, se hace necesario generar estrategias de mercadeo encaminadas hacia los consumidores con el fin de brindarles información concisa y oportuna sobre el producto que están adquiriendo.
No existe hoy en día dentro del mercado del vestuario casual para jóvenes entre los 18 y 40 años, en la ciudad de Santiago de Cali, suficiente información acerca de las técnicas de estampado en camisetas y otros artículos, que instruyan sobre los procesos utilizados en la creación, los cuales deben garantizar calidad, durabilidad y originalidad, a fin de lograr una mayor satisfacción del consumidor en los productos que adquiere. En este sentido se requiere una empresa, como la futura marca PrismAR, que se posicione en el mercado gracias a la innovación de este valor agregado al producto.
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[bookmark: _Toc98607351]Figura 1
Diagrama de causa y efecto
[image: ]
Fuente: elaboración propia
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[bookmark: _Toc152540632]Formulación del problema
¿Cuáles son los procesos creativos para la elaboración de estampados de la marca “PrismAR” en la ciudad de Santiago de Cali, 2023?
[bookmark: _Toc152540633]Sistematización del problema
Teniendo en cuenta que, al momento del planteamiento del presente proyecto, se desconoce el proceso de elaboración de los productos, estampación, calidad y no se sabe el posicionamiento que tendrá la marca PrismAR se plantea las siguientes preguntas de sistematización que permitirán tener una guía de desarrollo y las cuáles se resolverán a lo largo de la investigación. 
· ¿Cómo se informará del proceso de elaboración de los productos de la marca “PrismAR”?
· ¿Cómo se va a inducir a los usuarios el modo de visualizar el contenido multimedia de la camiseta?
[bookmark: _Toc152540634]Hipótesis
Considerando la información que se ha venido planteando surgen las siguientes hipótesis que se intentaran comprobar o rechazar con el desarrollo de la investigación. 
1. En principio la marca “PrismAR” no será reconocida en el mercado.	
2. Se espera que el producto ofrecido por la marca “PrismAR” le otorgue una nueva experiencia a los usuarios que lo adquieran.
3. Los productos de la marca “PrismAR” satisfarán las inquietudes de los consumidores respecto del proceso de estampación gracias a la información que se les brindará.


[bookmark: _Toc152540635]Objetivos de la investigación
En este apartado del documento se visualiza los objetivos de la investigación, comprendiendo que se quiere emplear como método innovador la realidad aumentado en el contexto de estampado y moda, utilizando las diferentes herramientas adoptadas durante la formación académica. 
[bookmark: _Toc152540636]Objetivo general
Establecer los procesos creativos que conlleva la elaboración de estampados de una nueva marca “PrismAR” en la ciudad de Cali
[bookmark: _Toc152540637]Objetivos Específicos
· Determinar las estrategias para el posicionamiento de la marca “PrismAR” en el mercado de la ciudad de Cali
· Mejorar la experiencia del cliente mostrando un contenido multimedia mediante la realidad aumentada.
· Crear una personalidad única para la marca “PrismAR” utilizando la realidad aumentada


[bookmark: _Toc152540638]JUSTIFICACIÓN DEL PROBLEMA
[bookmark: _Toc152540639]JUSTIFICACIÓN TEÓRICA
Por medio de la investigación se busca la aplicación de los conceptos básicos abordados a lo largo de la formación académica (diseño gráfico, multimedial, realidad aumentada), además teorías que se indagarán para corroboran el proceso investigativo que se ejecutará, permitiendo con esto dar solución de manera acertada y oportuna a los objetivos de investigación. Establecer el proceso creativo que conlleva el estampado de una marca, implica la identificación de teoría en torno a la temática de estudio y el planteamiento de una idea de negocio. Para corroborar sí una idea es viable, se debe llevar a cabo un estudio minucioso de los componentes requeridos para ejecutarla e identificar si la idea tendrá resultados favorables de llegarse a materializar. Siendo así que esta investigación además de fortalecer la teoría abordada en la formación académica, requiere de la profundización en conceptos como mercadeo, estrategias de posicionamiento, estudio técnico y demás. 
Para que el estudio de una idea de negocio se realice de manera oportuna se debe conocer a detalle los diferentes componentes que requiere el desarrollo de la misma, donde se evalúe desde los aspectos técnicos, procesos, hasta la viabilidad financiera, visualizando así los aspectos donde se debe tener especial cuidado al momento de la ejecución de la idea de negocio, de ahí que se deba conocer a detalle la idea de negocio, sus dificultades y procesos. Igualmente, por medio de la propuesta del presente documento se quiere aprovechar que hoy en día la mayoría de las personas tienen acceso a diferentes fuentes tecnológicas y constantemente este sector sigue creciendo e innovando. 
Por ello, el investigador del trabajo deben efectuar una indagación de los componentes que requiere llevar a cabo dicho estudio desde una metodología de los procesos de creatividad, factibilidad de la idea, planteando respuestas a la problemática que conlleva emprender hoy en día, y permitiéndoles tener una guía de desarrollo, bajo esta premisa la investigación no solo establece unos procesos para elaborar prendas estampadas que tiene como recurso innovador el uso de la realidad aumentada, sino que tiene presente la factibilidad operativa, técnica, y comercial, explorando desde el recurso humano, logística de distribución, costos, infraestructura, y demás aspectos necesarios para que el estudio de una idea de negocio, fomentando con ello el posicionamiento de la marca en el mercado a incursionar. 
[bookmark: _Toc152540640]Justificación metodológica
La temática que se desarrolla en la presente investigación permite estudiar el proceso que conlleva utilizar la realidad aumentada como aspecto diferenciador de otras marcas de prendas de vestir en la ciudad de Santiago de Cali y en Colombia, pues al emplear medios virtuales cualquier persona con acceso a internet podrá acceder a la visualización de las prendas. En el trabajo se identificarán las necesidades, preferencias, procesos, diseños que se quieren llevar al mercado potencial, la idea de investigación permitirá abordar nichos vírgenes y sin penetración comercial para la innovación en la forma de distribución (difusión de información).
Identificar las particularidades de los consumidores que se quieren alcanzar permitirá tener mejores estrategias de posicionamiento, donde se saque el máximo provecho de la idea innovadora, debido a que a la fecha se ha evidenciado que en Colombia no existe una marca de moda que utilice la realidad virtual que les brinde una nueva experiencia a sus consumidores. Esta razón fundamenta lo que hoy se quiere desarrollar como proceso creativo teniendo como valor agregado para la marca la realidad aumentada, donde se espera lograr con ello la generación de un emprendimiento sostenible y desarrollo evolutivo en ventas, captando la atención de la población caleña y que permita consolidar un fidelización afianzando cada vez más su permanencia dentro del mercado local y su sostenibilidad ejerciendo prácticas de bienestar empresarial. 
[bookmark: _Toc152540641]Justificación práctica
Como se ha manifestado en apartado anteriores, la evolución tecnológica y de la economía que conllevado a la innovación y búsqueda de aspectos diferenciadores, donde cada empresa (marca) trabaja constantemente no solo para mejorar sus procesos, sino para cualificar a su personal, el cual pueda aportar nuevas ideas de crecimiento o novedosas que permitan que las marcas sigan siendo competitivas y tengan un buen posicionamiento en el mercado, más aún si se tiene en cuenta que el éxito de una empresa depende de su estabilidad en el mercado, entonces al llevar a cabo un estudio práctico de las necesidades y preferencias de los consumidores, se podrá tener una mayor perspectiva de la realidad del mercado, permitiendo analizar las oportunidades que brinde el sector y adaptándolas en pro del posicionamiento de la marca PrismAR.
Así que, toda la información que se compile a lo largo de la investigación no solo le proporcionara a la investigación una visión general de los procesos creativos necesarios para elaborar estampados, sino que sirve de referente para futuros estudios de diseño y administración, donde se quiera potenciar la realidad aumentada como medio innovador. 

[bookmark: _Toc152540642]CAPÍTULO II
[bookmark: _Toc152540643]MARCO DE REFERENCIA
[bookmark: _Toc152540644]ESTADO DEL ARTE 
Sobre las diferentes técnicas de estampación, como la sublimación y la serigrafía, por ejemplo, utilizadas o propuestas en nuestro país existe actualmente abundante documentación relacionada. En general las investigaciones y proyectos buscan desarrollar mercados de prendas textiles con imágenes obtenidas mediante cualquiera de estas técnicas, todo ello con el fin de posicionar en el mercado una empresa cuyo objetivo es ofrecer innovación y calidad, mediante su propia estrategia de mercadeo. 
Lorena Rozo Vanegas en su trabajo de tesis: “Estudio de factibilidad para la creación de una empresa de estampados por sublimación y transfer (Estampados Marlo) en la ciudad de Barrancabermeja (2021)”, plantea un proyecto para crear una empresa de estampados con tales características en esta ciudad, que sea reconocida por sus particularidades únicas y llamativas en cuanto a calidad, diseño y precio, para poder generar impacto en el mercado. El valor agregado a este proyecto se recarga hacia diseños completamente personalizados por el cliente, quien plasma sus ideas en un dibujo. Adicionalmente, un segundo beneficio, es generar empleo dentro la comunidad barranqueña.
Así mismo, Valentina Gutiérrez Carrillo, en su trabajo de grado: “Estructuración del plan de negocios para la creación de la empresa STAMPCO (2020)”, enfatiza en la importancia del estampado personalizado pues es muy llamativo debido a que los clientes buscan prendas y objetos que los haga sentir diferente acorde con su estilo propio, diseño, exclusividad y confort. La empresa busca ofrecer al cliente gran comodidad con base en un diseño original, único en las tendencias de moda.
Por su parte, Lady Adriana Hernández Gómez y Diego Alejandro Moreno Rozo, en su “propuesta de optimización para el área de estampados de confecciones INDUCON Ltda. (2015) “, lanzan una propuesta para la optimización de operaciones y reducción de tiempos en el área de estampado de la empresa INDUCON LTDA, debido a que el estudio de métodos y tiempos es una herramienta de análisis importante en la industria, gracias a los beneficios productivos que genera, como la reducción de costos y el aumento de utilidades.
Luis Manuel Guzmán Botero, en su trabajo de maestría: “Investigación sobre la percepción del consumidor sobre el ofrecimiento de servicios de impresión digital textil directa en Medellín, Colombia (2020)”, pretende conocer a profundidad cuáles son las características de los servicios esperados por las personas que toman la decisión de compra, respecto a la personalización de prendas y tejidos textiles por medio de la impresión digital directa, en las empresas de maquila textil y en las compañías de marcas de prendas de vestir en el Valle de Aburrá. Asimismo, se busca identificar si los servicios esperados son consecuentes con los que ofrecen las máquinas de impresión digital directa sobre tela, para tener argumentos de peso que brinden soporte a la decisión de inversión en esta nueva tecnología dentro de la empresa Estampados Divitex SAS.
Como se ha podido ver todos estos proyectos de investigación tienen un común denominador que es el de ofrecer prendas estampadas de calidad, originalidad y variedad. Sin embargo, lo que se puede observar también es la propuesta de un valor agregado en cada uno de ellos el cual varía desde la innovación, pasando por la generación de empleo, hasta la reducción de costos de producción. En el caso particular del presente proyecto, si bien este se enmarca en el común denominador mencionado, el valor agregado que se ofrece es el de informar al cliente de manera amplia sobre el proceso y las ventajas de la técnica de estampado por sublimación, a fin de obtener mayor confianza de este al momento de adquirir el producto.
[bookmark: _Toc152540645]Marco conceptual 
En esta sección se expone la definición de conceptos que brindaran al lector un mejor entendimiento sobre la investigación que se está realizando para la creación de procesos creativos. 
Competitividad: Es la capacidad de atraer, generar y/o desarrollar las capacidades y talentos necesarios en una unidad productiva que generen ventajas frente a la competencia.
Consumidor: Clientes potenciales, siendo posible que sean personas naturales que actúen como consumidores finales, así como pueden ser organizaciones que adquieren el bien o servicio con intenciones de consumo institucional, mientras que se pueden encontrar aquellos que adquieren los productos con un interés eminentemente comercial.
Diseño: Dibujo, traza o concepción previos a la realización de una obra que se hacen para determinar cómo deberán ser en realidad. 
Innovación: Es cualquier cambio que se realiza en un producto o servicio y que es percibido como nuevo por los consumidores. Renovación y ampliación de la gama de productos y servicios. Renovación y ampliación de los procesos productivos. Cambios en la organización y en la gestión. Cambios en las cualificaciones de los profesionales.
Mercado: en términos económicos, se le dice mercado al escenario (físico o virtual) donde tiene lugar un conjunto regulado de transacciones e intercambios de bienes y servicios entre partes compradoras y partes vendedoras que implica un grado de competencia entre los participantes a partir del mecanismo de oferta y demanda.
Posicionamiento: es el lugar que ocupa la marca en la mente de los consumidores respecto el resto de sus competidores, es decir, el posicionamiento otorga a la empresa o persona una imagen propia en la mente del consumidor y que lo diferenciará del resto de la competencia. Kotler y Armstrong (2010) expresan que, el posicionamiento es disponer que un producto, servicio ocupe un lugar claro, distintivo y deseable, en relación con los productos de la competencia. Un excelente posicionamiento es el resultado de un plan de marketing exitoso; cuando ha sido efectivo, logrando ser la primera opción en mente para una decisión de compra (Universidad de Palermo, 2018).
Ventaja competitiva: son aquellos factores que diferencia a los mercados que compiten frente a un comercio internacional, estos coadyuvan a ser más fuertes y exitosos dentro de una apertura económica. 
[bookmark: _Toc152540646]Marco teórico 
[bookmark: _Toc152540647]Marca  
Una marca es el principal identificado de un producto o servicio, en otras palabras, es un valor añadido de las empresas, a través de este el consumidor identifica si esta dispuesto a adquirir un producto o no, esta representa la identidad de una empresa. Cuando se lleva un acertado proceso de mercadeo, las personas son capaces de conectarse emocionalmente con el idea o mensaje proporcionado, siendo así que la marca a través de los años se ha convertido en uno de los principales activos de las empresas. Se puede aseverar que lo que hace la diferencia entre el éxito y fracaso del posicionamiento de una marca en el mercado son las estrategias de ventas, dado que la forma en la que se gestione las ventas permitirá crear una conexión con el cliente y satisfacer la necesidad que presente (Muñoz, 2019; Abadia et al, 2018).
Kam (2017) corrobora lo anterior al manifestar que la marca es un factor clave en las estrategias de marketing de una empresa (nombre propios y logos), las marcas operan en diferentes modalidades dependiendo del sector en el que se encuentren, aunque su objetivo en cualquier tipo de industria siempre será diferenciarse y fomentar la fidelización por parte de los consumidores hacia un producto y empresa. Asimismo, la marca puede ser uno de los aspectos más importantes en los que se fijan los consumidores.
Por lo anterior, Jara (2020), refiere que en los últimos años los consumidores han venido modificando su percepción hacia las marcas de prendas de vestir, otorgándoles mayor preferencia y necesidad, pues este tipo de productos han ido mejorando en calidad y diseño, aspectos que han influido de manera directa en la percepción de los consumidores influyendo en la decisión de compra de estos productos. Algunas de las razones de crecimiento en el posicionamiento de las marcas son los precios asequibles y la gestión del branding. 
Corroborando lo anterior, Belmartino, et al., (2016), refiere que los consumidores de prendas de vestir evalúan ciertos atributos (p. Ej., marca, calidad, precio, diseño, confort, entre otros) antes de llevar a cabo la adquisición de este tipo de productos. Igualmente, expresa que cerca del 59% de los consumidores adquiere prendas de vestir por la calidad y el 53% por el diseño. Mediante la calidad los consumidores detallan aspectos como los terminados, la confección, los acabados y la percepción al tacto y a través del diseño analizan los detalles de la prenda. Otro aspecto que influye de manera significativa en la percepción de los consumidores es la marca, pues a través de esta pueden tener indicación del valor del producto, familiaridad, aprecio y confianza. 
Dentro de los factores que inciden en la decisión de compra se encuentran aspectos relacionados con la temperatura (p. Ej., texturas, materiales, color) debido a que el consumidor busca el mayor confort posible (Zielcke, 2014). 
Ahora bien, un aspecto relevante en el posicionamiento de las marcas son las tendencias de moda que surgen en las sociedades, influyendo en los hábitos de compra, modificando las necesidades del consumidor, este aspecto lo aprovechan las empresas con el fin de lanzar nuevo productos textiles e influir en la percepción y fidelización del mercado, así que los productos de marcas de moda se encuentran en constante evolución, conllevando al incremento en el mercado nacional e internacional, es de resaltar que actualmente los consumidores se ha decantado por marcas que les permite personalizar sus prendas, obteniendo diseño único a bajo costo. Cuando los consumidores crean un nivel de fidelidad hacia una marca supone una unión emocional que influye de manera directa en la adquisición de productos de vestir.  (Martínez, 2014). 
En otro orden de ideas, Abadia et al., (2018) señala que cada día que pasa las marcas son más poderosas y valiosas en el desarrollo y crecimiento del mercado, debido a que los consumidores cada vez se encuentran en la búsqueda de marcas que se alineen con su personalidad y preferencias particulares, de ahí que las marcas constantemente efectúen estudios que les permitan identificar hábitos y preferencias de compra, logrando con ello la permanencia en el mercado.
Del Olmo (2014), manifiesta que actualmente las marcas se enfocan en gran parte en generar una percepción positiva en los consumidores, de ahí que sus campañas se dirijan a las tendencias de vestir actuales. Los clientes cada vez están siendo más exigente, así pues la tecnología juega un papel fundamental que le permite a las marcas tener un mayor acercamiento a sus clientes; por ello, la importancia de generar experiencias interactivas que a través de acciones midan la calidad y profesionalismo de lo que la marca quiere exponer. 
Así pues, es preciso mencionar que los consumidores toman la decisión de adquirir una prenda de vestir basados en el conocimiento que tienen sobre los atributos, de una marca en particular (diseño – calidad - precio), se destaca que la experiencia y exigencia de los consumidores al momento de adquirir productos de una determinada marca se ve reflejado en su satisfacción (Betancourt y Posada, 2014. p. 64).
[bookmark: _Toc152540648]Diseño gráfico 
De acuerdo con Pettersson (2015) el diseño gráfico es un oficio en el que los profesionales crean contenidos visuales para comunicar mensajes. Aplicando la jerarquía visual y las técnicas de composición de páginas, los diseñadores utilizan la tipografía y las imágenes para satisfacer las necesidades específicas de los usuarios y se centran en la lógica de visualización de los elementos en los diseños interactivos, para optimizar la experiencia del usuario.
El diseño gráfico para la web abarca una gama muy amplia de decisiones sobre la dimensión visual de un sitio web. Por un lado, el diseño gráfico es amplio e integral. Especialmente en el diseño de la página, un aspecto importante del diseño gráfico. Por otro lado, el diseño gráfico implica muchas decisiones específicas. 
El diseño gráfico es una disciplina amplia que abarca muchos aspectos y elementos diferentes. Puede ser difícil de explicar cómo una disciplina fracturada porque los diseñadores trabajan en entornos variados y puede que rara vez, o nunca, se dediquen a algunos aspectos de la práctica. Sin embargo, al tratarse de una actividad creativa, siempre habrá una razón para dedicarse a otras áreas de la disciplina (Ambrose et al., 2019). 
Ambrose et al., (2019) y Pettersson (2015), explican que el diseño gráfico toma ideas, conceptos, textos e imágenes y los presenta de forma visualmente atractiva a través de medios impresos, electrónicos o de otro tipo. Impone un orden y una estructura al contenido para facilitar el proceso de comunicación, al tiempo que optimiza la probabilidad de que el mensaje sea recibido y comprendido por el público objetivo. El diseñador logra este objetivo mediante la manipulación consciente de los elementos; un diseño puede ser filosófico, estético, sensorial, emocional o político.
El diseño gráfico es una disciplina creativa de las artes visuales disciplina que abarca muchas áreas. Puede incluir la dirección de arte, la tipografía, el diseño de páginas, la tecnología de la información y otros aspectos creativos. Esta variedad significa que existe un panorama fragmentado para la práctica del diseño dentro del cual los diseñadores pueden especializarse y centrarse (Ambrose et al., 2019).
Sumado a la información anterior, es relevante para el estudio tener en cuenta la teoría en torno al estudio de mercado, técnico y financiero para el establecimiento de procesos creativos, pues toda ida que se tenga en harás de que en un futuro se convierta una idea de negocio, debe contemplar la identificación de las necesidades del mercado, los requerimientos técnicos para la ejecución de la idea y finalmente indagar que tan viable es la propuesta 
[bookmark: _Toc89091218][bookmark: _Toc96159028][bookmark: _Toc152540649]Estudio de mercado 
De acuerdo a Kotler et al., (2020:2021), el estudio de mercado es una herramienta que permite entender la dinámica en la relación entre el consumidor y las distintas empresas. Además, bajo esta óptica se comprende la importancia de las estrategias de la compañía, respecto a precio, producto, plaza y promoción (4 P). El objetivo de utilizar a lo largo de este proyecto este concepto es lograr construir acciones en procura de maximizar la penetración en el mercado y aumentar las ventas. Siendo así que para el estudio de las preferencias, gustos, necesidades y aceptación de la idea creativa es necesario llevar a cabo el siguiente proceso (Figura 1).
[bookmark: _Ref98551156][bookmark: _Toc98607352]Figura 2
Proceso estudio de mercado 

Fuente: elaboración propia a partir de Kotler et al., (2021)
Dentro del estudio de mercado se encuentra el análisis de los competidores (Ver )
[bookmark: _Toc98607353]Figura 3
Tipos de competidores 

Fuente: elaboración propia a partir de Kotler et al., (2021)
[bookmark: _Toc152540650]Estudio técnico 
Dentro del estudio técnico se debe contemplar aspectos relacionados con el tamaño que tendrá la idea de negocio, para ello es indispensable definir la ubicación, requerimientos de equipos y procesos a llevar a cabo. Se hace necesario presentar las especificaciones del servicio o producto que se quiere comercializar, producir, así mismo, se debe detallar el proceso que conlleva la ejecución de la idea de negocio teniendo en cuenta la actividad comercial que se desarrolle, es decir, platear el paso a paso del proceso de servicio. Adicionalmente, el estudio técnico presenta las características de los equipos, instalaciones y materia prima, si es posible se presenta un diseño de la distribución de planta si la idea de negocio así lo requiere (Espinoza, 2010).
Gilli (2017), señala que dentro del estudio técnico se deben tener en cuenta las especificaciones tecnológicas requeridas para ejecutar la idea de negocio, pues mediante la tecnología se efectuará la transformación de la materia prima en un producto terminado para ser comercializado, así mismo, dentro del aspecto tecnológico se debe tener en cuenta la definición de los procesos de prestación de servicio, la logística de entrada y salida, las operaciones de venta y los servicios al cliente. “en definitiva el sistema técnico disponible o requerido de una propuesta de negocio, tendrá un papel esencial en la forma de adoptar la organización, cómo se definirán los procesos y cuál será la captación y dotación del personal requerido” (p. 41).
[bookmark: _Toc152540651]Estudio financiero y económico 
Dentro de lo que constituye un plan de negocios, el estudio de viabilidad es el instrumento por el cual sé válida la información reflejada a lo largo de la propuesta o plan de negocios, que determina si esta puede ser viable, dependiendo de la rentabilidad que genera y así mismo a partir de la decisión se podrá o no implementar.
En este mismo sentido, la viabilidad financiera depende del soporte contable, de las proyecciones y los escenarios que se presenten a lo largo de la ejecución del proyecto, donde cualquier acción económica que represente un mínimo de riesgo deberá ser evaluado, esto con el fin de atenuar los panoramas “pesimistas”, y optimizar los recursos disponibles.
Este estudio es la base de la estructura que se presenta ante los inversionistas o un fondo que apalanque el proyecto, con el objetivo de demostrar un compromiso sobre los recursos financieros disponibles, en comparación ante otra oferta del mercado y la colocación del dinero. Siendo el instrumento por el cual acepte o no el proyecto, por tanto, es necesario explicar, las etapas que debe tener un estudio de viabilidad.
Una vez, hecho el plan de negocios, hablar de viabilidad financiera implica generar un boceto de números que van enmarcados acorde a las necesidades de las proyecciones que se desea alcanzar.
[bookmark: _Toc152540652]Marco Contextual
El presente trabajo de investigación se desarrolla en el mercado de la ciudad de Cali, capital del departamento del Valle de Cauca, con una extensión de 619 km2 y es el eje principal de la actividad empresarial del sur occidente de Colombia. Cali limita con los municipios de Yumbo, La Cumbre y Vijes; al noroccidente limita con Dagua y al Sur con Jamundi. De acuerdo con el censo del 2018 el Valle del Cauca tiene 4.532.152 habitantes de los cuales el 57,5% (2.608.240) habitan en la ciudad de Cali, donde el 62,4% de la población se encuentra entre el rango de edad de 15 a 59 años (Cámara de Comercio Cali, 2020).
[bookmark: _Toc98607354]Figura 4
Mapa Santiago de Cali por comunas 
[image: Resultado de imagen para cali localización comuna 22]
Fuente: imagen tomada de Google Imágenes (2020)
El mercado caleño se caracteriza por contar con una infraestructura que ofrece una amplia gama de oportunidades para el desarrollo de nuevos proyectos e ideas de negocios (Alcaldía Santiago de Cali, 2021) expandiendo las oportunidades de incursionar en el mercado. 
La economía del Valle del Cauca en los tres últimos años se ha contraído debido a la propagación del COVID-19, no obstaste, las perspectivas para la economía del Departamento son positivas, pues se quiere aprovechar los mercados internacionales y recuperar el comercio, esto con el fin de mejorar la economía de la región e incentivar el empleo. En el año 2020, según el Indicador Mensual de Actividad Económica (2020) el PIB del Valle del Cauca decreció 7,2%, sin embargo, en años anteriores el crecimiento del Departamento fue mayor a la de Colombia (2,8% Vs. 3,1%) (Cámara de Comercio Cali, 2021).
Con referencia a las importaciones del Valle del Cauca se evidencia una disminución del 7,2% en el 2020 frente al 2019. Donde china fue el principal proveedor externo del Valle del Cauca seguido de Estados Unidos. A pesar del comportamiento fluctuante de la economía y comportamiento de los diversos sectores económicos del Valle del Cauca, se evidenció que igualmente se registraron 28.839 emprendimientos (nuevas empresas). De ahí que Cali fuera una de las principales ciudades que presento una mayor proporción de trabajadores formales (50,9%) en el último trimestre del 2020 (Cámara de Comercio Cali, 2021).
Ahora bien, se estima una mejoría de la economía para el Departamento en el 2021, de ahí que se consolidaran 29,785 empresas formales reflejando un crecimiento del 3,2% frente al 2020, de las cuales 19,661 se registraron en jurisdicción de la Cámara de Comercio de Cali, reflejando la reactivación del mercado, además que se reportaron incrementos en las ventas frente al año anterior, así mismo, se evidencia un incremento de nuevos puestos de trabajo durante el primer trimestre del 2021 (Cámara de Comercio Cali, 2020; 2023).
[bookmark: _Toc152540653]Marco Legal
Al indagar en la normatividad colombiana vigente que se tendría que tener en cuenta en el establecimiento de procesos creativos para la elaboración de estampados de una nueva marca en el mercado de la ciudad de Cali, es importante comprender que si se fundamenta como empresa donde se emplee medios digitales para su comercialización (realidad aumentada) se debe cumplir con la reglamentación sobre el manejo de datos, comercialización electrónica (E-commerce) y tercerización. Se contempla el cumplimiento de la normatividad de manejo de datos, dado que cada día las empresas emplean con mayor regularidad plataformas digitales para llevar a cabo sus actividades comerciales, deben manejar información del cliente de manera confidencial, de ahí, que la idea de negocio acoja la Ley 527 de 1999, que define y reglamenta el acceso y uso de los mensajes de datos, del comercio electrónico y de las firmas digitales, además de establecer las entidades de certificación y se dictan otras disposiciones, de acuerdo a esto, en el Art. 2 y Art. 15 se encuentra información puntual sobre comercio electrónico y reconocimiento en mensajes de comunicación que pueden ser similares a un contrato o tener efectos jurídicos si se realiza un tipo de relación comercial entre dos partes. 
Adicionalmente, sí es relevante tener en cuenta la ley 633 del 2000, específicamente el Art 91, el cual manifiesta que existe la obligación de páginas web que ofrezcan la venta de productos y/o la prestación de servicios en Colombia, de registrarse como establecimiento de comercio ante las cámaras de comercio, por ello, si, se realizan ventas por Internet debe tener identificada la página web por medio del NIT. Si no lo registra habrá multas. Hasta la fecha la DIAN no ha dicho cómo se pretende pedir la información de las operaciones realizadas vía virtual.


[bookmark: _Toc152540654]CAPÍTULO III
[bookmark: _Toc152540655]DISEÑO METODOLÓGICO DE LA INVESTIGACIÓN
En este apartado del documento se presentan los referentes metodológicos bajos los cuales se lleva a cabo la investigación, teniendo en cuenta que se quiere establecer los procesos creativos que conlleva la elaboración de estampados para una nueva marca “PrismAR” en la ciudad de Cali. Por tanto, la razón de definir la metodología es exponer las etapas y proceso que se ejecutaran en la investigación, a la luz de que alcanzar los objetivos de investigación previamente planteados requiere de la recopilación de datos bibliográfica e información que sea suministrada por la población objeto de estudio (Jóvenes entre los 18 a 28 años y adultos entre los 29 a 59 años). A continuación, se expondrá a detalla que la metodología abordada teniendo en cuenta que define que la investigación es de tipo descriptivo con enfoque cualitativo, no experimental. 
[bookmark: _Toc152540656]Tipo de estudio
El presente trabajo se enmarca dentro de una investigación tipo descriptiva con enfoque descriptivo, de acuerdo con Sampiere & Mendoza (2018), mediante la descripción se quiere identificar las características o rasgos de la temática de estudio, igualmente contribuyen con la descripción detallada de los aspectos y/o particularidades con mayor relevancia para dar solución a la problemática indagada. Dentro del estudio descriptivo se busca especificar y recopilar información de manera independiente o conjunta sobre los procesos creativos que son necesarios para la elaboración de estampados. Por otro lado, mediante el enfoque cualitativo se recolecta información que no implica funciones numéricas (Sampiere & Mendoza, 2018), sino que reconoce las características o peculiaridades del estudio, en este caso los procesos creativos, estampados, ilustración (realidad aumentada) de una marca “PrismAR”. Para el reconocimiento de los elementos señalados se plantearon unas series de interrogantes a usuarios (clientes potenciales), permitiendo determinar las preferencias, expectativas y necesidades de los futuros consumidores de la marca. 
[bookmark: _Toc152540657]Métodos de investigación
Con el fin de presentar información confiable, se abordó un método deductivo que parte de la premisa de observar, indagar y analizar de manera general el tema de investigación hasta lograr identificar aspectos particulares, siendo así que a partir de un proceso mental y de razonamiento general se espera obtener una conclusión. De acuerdo con Cabezas et al., (2018), la deducción parte de una premisa donde se requiere de la lógica, empezando por un proceso analítico hasta obtener un resultado que dé respuesta a la problemática, siendo así que en este trabajo se inicia de la elaboración de procesos creativos hasta que finalmente se logre conocer los aspectos que involucra dicho procesos y llevar al mercado de la ciudad una nueva marca que emplee la realidad aumentada para dar a conocer los diseños de las prendas.  
[bookmark: _Toc152540658]Fuentes de investigación 
De acuerdo con las investigaciones cuentas con tres tipos de fuentes denominadas primarias, secundarias y terciarias, el presente documente aborda las primerias debido a que recopilara información directamente de los usuarios (consumidores potenciales), las fuentes secundarias mediante las investigaciones de las compilaciones, resúmenes, listas de referencias y las terciarias, es todo el material bibliográfico como artículos científicos, libros, trabajos de grado, entre otras publicaciones. Las fuentes de información contribuyen con el desarrollo de los objetivos de investigación, brindando una guía de los aspectos que se deben contemplar en una investigación relacionada con los procesos creativos (Artiles et al., 2008).
[bookmark: _Toc152540659]Procedimientos
Diseños de la marca:
El primer diseño se centra en un cubo de Rubik que simboliza las posibilidades. Al encontrar este cubo abandonado en el espacio, los alienígenas entran en contacto y quedan impactados por la variedad de posibilidades que representa.	
                                   [image: ]
El segundo diseño muestra una flor con características agresivas: espinas, sensación de veneno y hostilidad en sus ojos, diseñado para transmitir peligro de manera efectiva.
                                         [image: ]
El tercer diseño presenta a un ser inmerso en la música, enfatizando que su mundo gira en torno a ella, considerándola su mejor terapia.
                                           [image: ]

Preparación del diseño y la superficie:
Para iniciar el proceso de sublimación, se prepara el diseño a imprimir. Este diseño se imprime utilizando tinta de sublimación en modo espejo para garantizar que, al transferirse, quede correctamente orientado. Además, se requiere una plancha de sublimación que cubra la superficie de la prenda, generalmente una camiseta.
Ajuste y sublimación:
La camiseta se coloca sobre la base adecuada y se dispone el diseño impreso sobre la zona específica de la prenda. Luego, se ejerce presión uniforme con la plancha sobre el área del diseño a una temperatura de 200 grados centígrados. Este paso demanda un tiempo mínimo de 50 segundos para asegurar una transferencia completa y nítida del diseño sobre la tela.


Finalización del proceso:
Una vez transcurrido el tiempo de sublimación, se retira cuidadosamente la plancha y el papel impreso. Se permite que la prenda se enfríe, facilitando así la fijación adecuada del diseño en la tela.
Finalmente, cada camiseta cuenta con su propio código QR, el cual enlaza a una animación o vídeo vinculado a la imagen estampada. La marca dispone de 3 diseños exclusivos, cada uno con una animación única, mientras que los pedidos personalizados incluirán un vídeo o canción solicitados por el cliente.

Para visualizar este contenido, se accede al enlace del código QR, que redirige al navegador a la página de Zappar. Una vez cargada la página, se solicita apuntar la cámara hacia la imagen específica. El vídeo se reproduce únicamente cuando la cámara está enfocada en la imagen indicada, permitiendo así la visualización del contenido deseado.

[bookmark: _Toc152540660]Población o universo
La población a la cual está dirigida la investigación y que permite identificar las necesidades, preferencias, consumo y acogida de la marca PrismAR en la ciudad de Cali, son las mujeres y los hombres que se encuentren entre los 18 a 59 años de edad que sean económicamente activas cuenten con un nivel socioeconómico medio-bajo, medio y medio-alto, en vista de que estas personas presentan mayores recursos económicos permitiéndoles, adquirir productos de moda. Por esa razón, el público objeto de estudio son las personas de estratos tres, cuatro y cinco de la ciudad de Cali, la cual está habitada en un 40% por personas de clase media. De acuerdo con el Cali en Cifras, en Cali hay aproximadamente 358.634 personas (viviendas) que residen en barrios de estrato tres y cuatro.
[bookmark: _Toc152540661]Cálculo de muestra 
Para el cálculo y determinación de la muestra que se requiere para aplicar el instrumento de la recopilación de información, se aplicó la ecuación lógica denominada “muestreo aleatorio simple (M.A.S)” permitiendo la obtención de la muestra de encuesta a aplicar. Por consiguiente, se observa en la Ilustración 1 la fórmula para el cálculo de la ecuación y en la Tabla 1 y Tabla 2 se visualizan los datos numéricos de la población (viviendas) por comunas de estrato tres, cuatro y cinco de la ciudad de Santiago de Cali. 
[bookmark: _Ref98542855]Ilustración 1
Fórmula de cálculo muestreo aleatorio simple
[image: ]
Fuente: (González & Panteleeva, 2016).
[bookmark: _Ref98543012][bookmark: _Toc98607346]Tabla 1
Población por estrato socioeconómico Santiago de Cali
[image: ]
Fuente: Santiago de Cali en Cifras
[bookmark: _Ref98544272][bookmark: _Toc98607347]Tabla 2
Población total para el cálculo de la muestra 
	Estrato
	Cantidad de personas

	3
	152964

	4
	102835

	5
	97835

	Total
	353634


Fuente: elaboración propia de los autores, basada en datos de Santiago de Cali en Cifras
De acuerdo con la información anterior, en la Tabla 3 se observan las especificaciones y variables que se tienen en cuenta para determinar la muestra. En el momento de dar desarrollo a la fórmula que determina que el número de encuestas a realizar para un nivel de confianza del 95% es de 384.
[bookmark: _Ref98544431][bookmark: _Toc98607348]Tabla 3
Especificaciones y variables cálculo muestra 
	Especificaciones & Variables

	 
	 

	Tamaño de la Población (N)
	353.634

	Error Muestral (E)
	0,5

	Proporción de Éxito (P)
	0,05

	Proporción de Fracaso (Q)
	0,05

	Valor para Confianza (Z) (1)
	1,96

	Intervalos de Confianza
	Z

	         Confianza el 95%
	1,96

	Tamaño de la Muestra
	384


Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Toc152540662]Diseño de la investigación
Para el desarrollo de la investigación es necesario efectuar un trabajo de campo, a través del cual se recopile la información primaria directamente de la realidad, en otras palabras de la población objeto de estudio. El investigador mediante el trabajo de campo conoce la realidad en la que se está llevando a cabo su investigación, proporcionado mayor confiabilidad más aún si se cuenta con herramientas, técnicas o instrumentos de compilados adecuados, en este caso se recurrió a una encuesta (cuestionario) que se aplicará a residentes de la ciudad de Cali y por medio del que se espera conocer la realidad de la comunidad frente a la necesidad de una nueva marca PrismAR que empleará la realidad aumentada para dar a conocer sus diseños  (Muñoz, 2016 y Ramírez, Gouveia y Lozada, 2011). 
[bookmark: _Toc152540663]Técnicas de recolección de información
Con objeto de dar cumplimiento a los objetivos específicos se recurren a las siguientes técnicas de recopilación de información (Ver Figura 1). 
[bookmark: _Ref98545684][bookmark: _Toc98607355][bookmark: _Ref98545679]Figura 5
Técnicas de recolección de información

Encuesta, aceptación de idea 
[bookmark: _Toc152540664]Clasificación del proyecto de investigación 
Por último, es relevante identificar la clasificación del proyecto investigación pues esto contribuirá con la definición del alcance del estudio. Sien así en la se observa las características del proyecto.  
[bookmark: _Toc98607356]Figura 6
Características de proyecto de investigación 

Fuente: elaboración propia 


[bookmark: _Toc152540665]Capítulo IV
[bookmark: _Toc152540666]Procesos Conexos
En esta sección del documento se presenta los conexos de la investigación, cronograma de actividades, presupuesto y recursos requeridos para llevar a cabo el proceso creativo. 
[bookmark: _Toc152540667]Cronograma de actividades
[bookmark: _Toc98607349]Tabla 4
Cronograma de actividades 
	Mes
	Agosto
	Septiembre
	Octubre
	Noviembre
	Diciembre

	Semana

	Actividades
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	Definición objetivos y problemática de investigación 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Construcción de marcos de referencia (teoría, conceptual, estado arte)
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Diseño de metodología 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Correcciones
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Entrega de anteproyecto
Corregido
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Entrega de anteproyecto
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Validación instrumento (encuesta)
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Aplicación de encuesta
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Tabulación y graficado de información
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Planteamiento de estrategias de posicionamiento 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Diseño de piezas realidad aumentada
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Conclusiones y recomendaciones
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Ajustes finales
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Envió proyecto
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Fuente: elaboración propia de los autores 
[bookmark: _Toc152540668]Presupuesto
Para el desarrollo de la investigación es necesario tener en cuenta los siguientes ítems. 
[bookmark: _Toc98607350]Tabla 5
Presupuesto
	Ítem
	Costo

	Transportes
	80.0000

	Papelería
	15.000

	Internet
	99.000

	Total
	194.000


Fuente: elaboración propia
[bookmark: _Toc152540669]Recursos
Para llevar a cabo el trabajo de manera eficiente y productiva se requiere los siguientes recursos (Ver Figura 3).
[bookmark: _Ref98550184][bookmark: _Toc98607357]Figura 7 
Recursos 


[bookmark: _Toc152540670]Resultados 
Los resultados se organizarán de acuerdo con los objetivos específicos definidos, permitiendo con ello dar respuesta al objetivo general, comprendiendo lo anterior, se plantea la estructura de los resultados. 
[bookmark: _Toc152540671]Estrategias de posicionamiento de marca PrismAR
Determinar las estrategias para el posicionamiento de la marca “PrismAR” en el mercado de la ciudad de Cali
[bookmark: _Toc152540672]Mejora de experiencia mediante realidad aumentada
	Mejorar la experiencia del cliente mostrando un contenido multimedia mediante la realidad aumentada 
[bookmark: _Toc152540673]Personalidad única de “PrismAR”
		Crear una personalidad única para la marca “PrismAR” utilizando la realidad aumentada
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Un análisis de sector, que busca identificar las ventajas y desventajas que ofrece el sector a la idea de negocio, para ello se identifican cifras, perspectiva, cadena de valor, entre otros aspectos.


Investigación de mercado, busca identificar el tamaño del mercado y el segmento al cual se dirige la empresa.


Competencia del mercado, brinda una visualización de los competidores directos e indirectos de la empresa.


Análisis del mercado, consiste en la identificación de las características del mercado en el cual se desea incursionar, para ello se recurre a encuestas, cuestionarios, entrevistas o censos de preferencias. 












Los competidores de deseo que son los encargados de satisfacer inmediatamente otras necesidades del consumidor.


Los competidores genéricos son aquellos donde la empresa puede satisfacer una necesidad específica.


Los competidores de forma de producto, aquellos conformados por otras organizaciones que pueden satisfacer una necesidad específica del comprador, pero que ofrecen otras formas de producto.


Los competidores de marca, donde las compañías cuentan con marcas que pueden satisfacer las necesidades del comprador.






Encuesta (cuestionario)


Revisión Bibliográfica


Consta de un grupo de interrogantes que se plantean con el fin de obtener información que permita dar solucion a la pregunta y a los objetivos de investigación. La encuesta planteada permitirá caracterizar las necesidades, preferencias y acojida que tendran los productos en el mercado.  


A traves de la búsqueda de documentos, libros y artículos se identifica información de relevancia para el desarrollo de los apartodos que componen la investigación, además de dar soporte a lo enunciado en el documento. Se emplea en todas las investigaciones.








Económico: demanda de productos de moda originales. 


Social: generación de empleo directo e indirecto.


Industrial: manufactura (sublimación - estampado) de productos de moda (camisas).


Finalidad del proyecto: incorporar la realidad aumentada en negocios colombianos.


Objetivo inversión: establecer los procesos colaborativod para la elaboración de estampado.









Humanos


Asesor de trabajo grado


Materiales


Equipo computo


Financieros


Reuniones 


Impresiones


Población barrioss estrato 3, 4 y 5


Programas de diseño


Equipo sublimación
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6. Muestreo en poblaciones finitas.

Si el tamafio de la poblacion o universo es conocido, la eleccion del tamafio de la muestra, aunque
siguiendo los argumentos expuestos en el epigrafe anterior, tiene ciertas especificidades, que veremos
a continuaci6n. Las diferencias se basan fundamentalmente en el hecho (relativamente probable para
el caso de una poblacion finita, pero imposible para una e tamafio infinito) de que nos podemos
encontrar con situaciones en las que el nimero de elementos de la muestra puede llegar a ser una
proporcion apreciable de los de la poblacion. En tal situacion, puede entenderse ficilmente que la

precision de la estimacin seria superior, al estar mejor representada el conjunto de la poblacion.

En concreto, para el caso de poblaciones finitas, puede demostrarse que la varianza del estimador (de

la media, proporci6n o total) propia de poblaciones infinitas, tal como la hemos visto anteriormente, ha

de corregirse por un factor. Este factor de correccion ser [ & ] por lo que para el caso de la

media su formula de calculo quedaria como sigue:

o (N-n
w N1

Si nos fijamos en el numerador del factor de correccion, comprenderemos que no se puede valorar de
forma absoluta al tamafio de una muestra, sino que hay que confrontarlo con el de la poblacion de la
que se extrae’. Si observamos dos poblaciones, siendo la muestra de la primera mas pequefia que la de.
la segunda, puede llegar a dar més precisién (menor varianza) si el tamano de la poblacion de la que
procede es proporcionalmente menor. Esto, dicho asi, parece algo complicado cuando resulta obvio:

en igualdad de condiciones, una muestra de tamafio 100 nos informa mucho mejor sobre las

all 1) 09/09/2017
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