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Resumen

En diversas partes del mundo, las aplicaciones maviles han sido utilizadas para
mejorar la gestion de calidad de una empresa en el sector restaurantero,
convirtiéndose en una necesidad tecnoldgica de mejorar la comunicacién entre los
consumidores y el establecimiento. Esta tecnologia se ha complementado con el
uso de la realidad aumentada (RA) para acrecentar la interaccion entre los clientes
y los productos de un establecimiento de alimentos, en este caso particular de la
cafeteria Casa Cafetzin en Ciudad Juéarez, Chihuahua. Se aplico una metodologia
para desarrollar una aplicacién maovil con realidad aumentada a fin de representar
los alimentos en elementos tridimensionales y mostrar mayor informacion del
producto a partir de esta tecnologia. Dicha aplicacion se midid en cuanto a
funcionalidad y experiencia con los usuarios y, con base a los resultados, se deduce
gue los clientes tienen mayor conocimiento de los productos y mejor comunicacion

con la cafeteria.
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Abstract

In many parts of the world, mobile applications have been used to improve the
quality management of the restaurant industry; this became a technological need
between the customers and the establishment to improve their communication. This
technology has been complemented with augmented reality to increase the
interaction between the customers and the establishment’s food and drink products,
especially at Casa Cafetzin cafeteria in Ciudad Juarez, Chihuahua, where a
methodology was applied to develop a mobile app with augmented reality to
represent the food and drink products with 3D objects and to show more information
about those products. The app was tested to measure its functionality and user
experience and based on the results, it can be deduced that customers have better
knowledge of the products and better communication with the cafeteria.

Keywords: Augmented reality, mobile app, restaurant sector, user experience,

written communication.

1. Introduccidn

En la actualidad, el sector restaurantero implementa diversas opciones
tecnologicas para mostrar de manera visual la informacién de sus productos; tal es
el caso de las aplicaciones méviles y el campo de la tecnologia, que cada vez esta
mas presente en todos los @mbitos de la vida [Reyes, 2019] y, gracias a los avances
tecnoldgicos, la realidad aumentada (RA) se ha utilizado en dispositivos moviles
como herramienta de trabajo para la comunicacion [Froylan, 2012]. La RA es
entendida como una tecnologia emergente que permite al usuario tener una
percepcion del entorno real aumentado con informacion generada por un ordenador
o dispositivo mediante una experiencia interactiva [Basogain, 2007]. Desde 1950 se
tuvo esta idea de aumentar la realidad de los objetos, y una década mas tarde se
creO el primer prototipo para vivir la experiencia de aumentar la realidad de los

objetos a través de los sentidos del tacto, el olfato y la vista. Esta tecnologia fue
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evolucionando tras los afios hasta conocerla con el nombre de realidad aumentada
y en el afio 2004 se implementaron los marcadores 3D en los teléfonos moviles para
observar objetos tridimensionales con RA [Kipper, 2013].

A raiz de lo mencionado anteriormente, las empresas de produccion de alimentos
se han visto en la necesidad de mejorar la gestién de la calidad de sus servicios,
pues es vital la interaccion con sus consumidores [Paz, 2007]. Esto se debe a la
falta de comunicacion con los clientes y la informacién de los productos que se
venden dentro de los establecimientos. La norma ISO 9001 asegura que es un
deber de la empresa brindar diversos métodos a sus clientes para poder obtener y
utilizar informacion que el consumidor solicite [Cadena, 2014], siendo los medios de
comunicacion la principal tarea en la gestion de una empresa con relacién a sus
clientes.

En México, la comunicacion entre el cliente y los establecimientos de alimentos de
Pequefias Y Medianas Empresas (PYME) es sumamente necesaria, en particular
en la cafeteria Casa Cafetzin Tostadores Artesanales de la localidad de Ciudad
Juérez, Chihuahua, debido a que la falta de herramientas de comunicacion por parte
de los empleados y los escasos recursos tecnoldgicos dentro del establecimiento
han interferido en una adecuada visibilidad de la informacion de los contenidos de
los productos y servicios y, en consecuencia, los clientes desconocen dicha
informacion.

De acuerdo con el libro de comportamiento organizacional de Stephen Robbins, se
afirma que hay tres métodos basicos para la comunicacion: comunicacion verbal,
no verbal y escrita [Robbins, 2013].

La comunicacion escrita es fundamental para el area restaurantera, puesto que el
meétodo para distribuir la informacion es a través de mensajes y recursos no orales,
tales como sitios web, correo electronico y otros medios de comunicacion
[Gonzalez, 2014] como las aplicaciones maviles.

Debido a la problematica planteada en el caso de estudio, se decidid disefiar y
desarrollar una aplicacion moévil con el uso de la tecnologia de realidad aumentada
para satisfacer las necesidades de comunicacion escrita entre la cafeteria Casa

Cafetzin y sus clientes.
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Estado del arte

En diversas partes del mundo, se han desarrollado aplicaciones maviles
incorporando la RA en el area restaurantera las cuales se basan principalmente en
la visualizacion de los platillos con imagenes tridimensionales y la descripcién de
los alimentos. En 2017 en Ecuador se desarrollaron aplicaciones moviles con RA
principalmente para la visualizacion de imagenes tridimensionales de los alimentos
para estrategias de marketing digital de los restaurantes Happy Pollo y Chimichurri
Moros y Menestrias [Cisneros, 2017]; dos afios después en Indonesia se
implement6 esta tecnologia como alternativa de medios de promocion y
comercializacion de los productos de The Royal Apartments donde
aproximadamente 62 de 100 personas asistieron a comprar apartamentos gracias
al uso de la RA, 32 personas asistieron por medio de los folletos y 6 personas por
otros medios comunicativos [Supriyadi, 2019]. Este mismo afio, en Ecuador se
aprovecho esta tecnologia para fortalecer la comunicacion escrita entre el producto
de una cerveza artesanal llamada Chakana y sus consumidores, gracias a su
interaccion con la aplicacibon movil, que consiste en una animacion sobre el
empaque del producto [Jeada, 2019]. Por otro lado, Mora y Pérez llevaron a cabo
una investigacion acerca de las nuevas plataformas de comunicacibn como
herramienta para la solucion de los problemas actuales del marketing en el consumo
del café en Bogota, Colombia, donde se desarrollé una aplicacion utilizando la
tecnologia de realidad aumentada en una de las secciones para que el consumidor
pudiera interactuar y vivir la experiencia de esta tecnologia con el fin de incentivar
el consumo de jévenes con el café de Juan Valdez [Mora, 2018].
Ahora bien, con relacion al estado de las aplicaciones existentes en las tiendas de
aplicaciones, en el mes de abril del 2020, se realiz6 una investigacion de mercado
en las tiendas de aplicaciones en donde se identificd un total de 460 aplicaciones
moviles con realidad aumentada en Google Play, de las cuales 2 de ellas fueron
relevantes: Menu AR Augmented Reality Food [Menu AR, 2017] y PeAR The AR
Menu App [DVDP Technologies Private Limited, 2021]. Las mismas tienen el
objetivo de que el usuario pueda previsualizar en 3D los alimentos que se ofrecen

en distintos restaurantes registrados en la aplicacion para, posteriormente, hacer
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sus pedidos online. De igual manera, en la tienda App Store sélo se obtuvieron 18
aplicaciones moviles con el uso de la RA con giro a menus de restaurantes, de las
cuales 9 fueron relevantes. Jarit Augmented Reality [ARLOOPA Inc., 2018] y
Menulity [Ratel, 2018] son algunas de las aplicaciones que tienen en comun el
previsualizar en tercera dimension los alimentos de restaurantes y hoteles
registrados. En las aplicaciones antes mencionadas se pueden observar ciertas
similitudes, como el uso del menu interactivo con elementos tridimensionales, que
el usuario pueda visualizar en tercera dimensién y conocer de manera visual la
informacion de un alimento y animaciones sobre los productos, sin embargo, a
diferencia de la aplicacién de la propuesta, en estas aplicaciones no se encontrd
alguna que mostrara el proceso de elaboracién de los productos, ni sus ingredientes
e informacion de consumo, algunas otras son muy especificas en ciertas locaciones
o restaurantes, ademas de que la mayoria no utiliza la tecnologia de realidad
aumentada y, finalmente, en algunas otras aplicaciones no se cumple con el objetivo

de comunicacion cliente-restaurante.

2. Métodos

La metodologia utilizada para llevar a cabo el desarrollo de la app se denomina
[ID-UX-DT [Méndez, 2020] que conjunta, por un lado, Design Thinking (DT) y
experiencia de usuario (UX) y, por otro lado, el desarrollo de software iterativo —

incremental (1ID). La figura 1 muestra las 7 etapas de la metodologia.

Empatizar

Con el fin de definir el contenido de las tareas a realizar se siguié un esquema de
trabajo para ordenar los objetivos y plantear estrategias adecuadas a la solucion
[Blakeman, 2018], es decir, un brief o resumen creativo. Para la obtencion y
recoleccion de informacion de la situacion actual de la cafeteria se realizaron dos
reuniones presenciales con los duefios del establecimiento (una en febrero de 2020
y la segunda en julio de 2020). A partir del brief se definid la aplicacion movil con
realidad aumentada, de entre diversas opciones como solucion a la problematica,

puesto que se requeria de un sistema que no necesitaba internet para mayor
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accesibilidad y, ademas, de que no se contaba con personal encargado de

actualizar el contenido de los productos.

1

Empatizar

Definir

3

Analizar

1N

7 5.

Refinar Prototipar

N |

Figura 1 Metodologia IID-UX-DT, [Méndez, 2020].

Definir

En esta etapa se realizaron perfiles de usuario a partir de un mapa de empatia,
gue consiste en una guia de generacion de modelos de negocio que tiene el
propdsito de identificar los segmentos del mercado y tener un mayor conocimiento
del entorno, el comportamiento, las inquietudes y las aspiraciones de los

consumidores [Osterwalder, 2010].

Analizar

Con el proposito de conocer el estado actual de las aplicaciones existentes
relacionadas al proyecto de investigacion en las tiendas de aplicaciones, se realiz
una investigacion de mercado en las tiendas Google Play y App Store y con los
datos presentados en el estado del arte, se detecto la necesidad de desarrollar una
aplicacion que utilice las tecnologias emergentes para mostrar la informacion
deseada y que su objetivo principal sea la funcionalidad comunicativa cliente-
restaurante. Ademas, durante las reuniones mencionadas en la etapa de empatizar,

se contemplaron los requerimientos provistos por parte de los empleados del
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establecimiento, los cuales solicitaron que, ademas de mostrar el precio y la
descripcion de sus productos, se mostraran los ingredientes e informacién de
consumo de cada alimento y los métodos de elaboracién del café; por estos motivos,
es necesario el desarrollo de una aplicacion movil que brinde a los usuarios la
experiencia envolvente de la realidad aumentada y, a partir de ella, que muestre
informacion extra de los alimentos del menu y los usuarios puedan interactuar con

la aplicacion para visualizar dicha informacion.

Disefiar

En esta etapa de disefio, se retom¢ la identidad gréafica definida por parte de la
cafeteria de Casa Cafetzin Tostadores Artesanales, se genero la paleta de colores,
se disefiaron los botones e iconos de la aplicacion de cada producto seleccionado
del menu proveido por la cafeteria, ver figura 2. Asimismo, se disefiaron portavasos

y stickers como marcador de realidad aumentada, lo que se aprecia en la figura 3.

Figura 3 Image Target o marcador de realidad aumentada.
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A partir de un mapa de interaccion, ver figura 4 y el disefio de navegacion, se
realizaron las vistas de baja y alta fidelidad con el propdsito de definir la

funcionalidad, el comportamiento y la jerarquia de los contenidos.

Casa
Cafetzin
App

I
[ I ]

Mend —® Métodos —® Inicio
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Café Otros Productos Chemex Kalita V&0
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roductos detéy de grano
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Figura 4 Mapa de interaccién de la aplicacion.

En la figura 5 se pueden observar algunos ejemplos de las vistas de baja y alta

fidelidad.
e e g
B |
] B ) ] [ I -
Figura 5 Algunas vistas de baja y alta fidelidad de la aplicacion.
Prototipar

La etapa de prototipar contemplé la seleccién de la herramienta de disefio Adobe

XD para desarrollar el primer prototipo de disefio de la aplicacién, asi como el motor
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de videojuegos Unity 3D como plataforma para su desarrollo, instalando la version
2019.2.9f1 y la agregacion de los médulos de Android y iOS. Se selecciono Vuforia
Augmented Reality SDK (Kit de Desarrollo de Software) para la creacion de la
aplicacion en realidad aumentada. Se eligido Blender 2.90 como herramienta de
software de graficos por computadora 3D para ejecutar los modelos
tridimensionales, asi como el software de Autodesk Maya para las animaciones
tridimensionales.

Para la fase de produccion de elementos tridimensionales, se inici6 con los
modelados 3D de los productos a ser mostrados en la aplicacion, utilizando
imagenes de referencia en el espacio de trabajo de Blender. Se modelaron tazas,
cafeteras, bolsas, ingredientes y utensilios para el café, en los cuales se aplicaron
texturas en el modelado 3D desenvuelto, para obtener su representacion de
superficie (UV). Posteriormente, se realizaron tres animaciones en Autodesk Maya
de los métodos del café que se utilizan dentro de la cafeteria: Chemex, Kalita Waves
y Hario V60. Se hicieron las animaciones a 24 fps y se aseguré de crear un bucle o
ciclo para que se pudiera repetir infinitamente. En la figura 6 se revelan algunos

modelados 3D y una animacion de uno de los tres métodos de preparacion del café.

Figura 6 Composicion de la escena de animaciéon del método del café Kalita Waves.

Posteriormente se hizo la importacion de la iconografia, botones y logotipo en Unity
para realizar la interfaz de usuario en un componente Canvas de una escena
particular. De la misma manera, se exportaron los modelos y animaciones 3D hacia
el Image Target en otra escena distinta, en donde se utilizara la realidad aumentada,

para posteriormente afadir los materiales y texturas a los objetos, asi como su
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controlador de animacion. Los objetos del Image Target contienen todos los
modelados 3D y un Canvas para mostrar la interfaz correspondiente. En la figura 7
se puede observar la escena de interfaz y la escena de realidad aumentada con
algunos objetos tridimensionales.

Figura 7 Animacién 3D dentro del Image Target en Unity.

Se utilizé el lenguaje de programacion de C Sharp para conservar la informacion
entre ambas escenas, creando una variable estatica como bandera para validar el
estado del botéon seleccionado de los productos del menu. Se crearon métodos para
mostrar los objetos deseados, utilizando la estructura de control Switch-Case para
ejecutar un grupo de sentencias, en este caso, los distintos estados de los botones.
En el script de DefaultBehavior, propiamente de Vuforia, se modifica en el método
protegido y virtual lamado OnTrackingLost y OnTrackingFound, en donde se activa
y se desactiva el Panel que muestra la instruccion de detector de marcador.

A diferencia de un menu tradicional, con esta aplicacion el usuario tiene la
oportunidad de interactuar con los productos mostrados en el menu y poder conocer
mayor informacion, por ejemplo, las dimensiones del alimento en tamafio real y sus
respectivos ingredientes a partir de modelados 3D, los métodos de elaboracién del
café a partir de animaciones 3D, la informacién de consumo de cada alimento,

ademas de la informacion basica como el nombre, precio y su descripcion.

Evaluar
Para la etapa de Evaluar se desarroll6 la primera prueba de usabilidad con 13

personas entre 20 y 29 afios, ajenas a la aplicacion, en la cual se les asignaron
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tareas a los usuarios para medir la funcionalidad de la aplicacion. Esta prueba fue
desarrollada en la plataforma de Microsoft Teams a través de videollamadas,
otorgandoles un vinculo en Adobe XD del primer prototipo funcional. La segunda
prueba de usabilidad se desarroll6 con 10 clientes potenciales de la cafeteria, entre
21 y 49 afnos; consistio en dar instrucciones orales a los usuarios y ellos deberian
interactuar con el segundo prototipo de la aplicacion ya instalado en un dispositivo
movil. Se puede observar el conjunto de tareas a realizar por el usuario en la tabla

1y en lafigura 8 se puede observar la segunda prueba de usabilidad.

Figura 8 Usuarios realizando la segunda prueba de usabilidad de la aplicacion.

Tabla 1 Lista de tareas cruciales y no cruciales a realizar por usuario.

# Tareas
C | Seleccionar un café expresso y utilizar RA para visualizar el producto.
NC | Regresar al mend.
C |lIrala seccion Otros y seleccionar el chai indio utilizando RA.
C | Ver el precio, ingredientes e informacién nutricional.
Salir de la opcién seleccionada.
NC | Sin utilizar la realidad aumentada, cambiar el modo de vista.

C | Regresar al menu. Seleccionar el producto de Atoyac de Guerrero utilizando la RA.
Regresar al mend. Ir a la seccion de métodos y seleccionar el método de café
Chemex utilizando la RA.

NC | Regresar al menu. Seleccionar la opcién para Ver Mas de la app.

©| o |N|jo|u|~|w|N(F
Z
(@]

Refinar

Con base a los resultados de la primera prueba de usabilidad, se desarrollaron
las correcciones necesarias en las vistas de alta fidelidad para mejorar el uso de la
aplicacion, adaptandolas en dispositivos moviles y redactando algunos textos para
mayor entendimiento de los usuarios. En la figura 9 se muestran las correcciones

de la aplicacion en base a la primera prueba de usabilidad.
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Figura 9 Seccién del menu de la aplicacion.

Después de la segunda prueba de usabilidad del desarrollo de la aplicacion en Unity
3D con los elementos tridimensionales aplicados y utilizando la realidad aumentada,
se afadieron botones extra a la interfaz, se intercambiaron de lugar algunos
elementos y se agregaron paneles de informacion sobre el contenido tridimensional
para mostrar la informaciéon nutrimental. En la figura 10 se exhiben las pantallas
finales de la aplicacion, en particular algunos productos del menu de la cafeteria,
tales como el Matcha, Affogato, Latte, Expresso, Cold Brew, Chai Indio y el café
entero de Atoyac de Guerrero. En la figura 11 se pueden observar pantallas de
algunas animaciones 3D que muestran los tres distintos métodos de elaboracion del

café: Chemex, Kalita y Hario V60.

Figura 11 Animaciones 3D de los 3 métodos de elaboracion del café.
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3. Resultados

Las pruebas de usabilidad realizadas en la etapa de evaluacion, descritas en la
seccion: evaluar, se basaron en 3 distintas métricas para la recoleccion de los datos,
los cuales fueron: exactitud, tiempo y satisfaccion. En relacion con la métrica de
exactitud, se refiere a todas las tareas completadas con éxito por el usuario segun
las tareas cruciales y no cruciales que se realizaron; se aplicaron 4 tareas cruciales,
las cuales fueron completadas en su totalidad, es decir, el 100%, y 5 tareas no
cruciales, de las cuales 3 fueron completadas en su totalidad, una el 80% y otra el
90% de su totalidad. Con ello, se puede deducir que la funcion principal de la
aplicacion se ha cumplido con éxito y los errores comunes son en cuanto a la
distribucién de algunos elementos de la interfaz o contraste de colores para
distinguir los elementos. En cuanto al tiempo empleado por tarea, ver figura 12,
Gnicamente variaba cuando el usuario se detenia a visualizar a detalle alguna

seccion de la aplicacion.
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Figura 12 Promedio del tiempo empleado por tarea, tiempo maximo y minimo por usuario.

Con respecto a la métrica de satisfaccion, ver figura 13, se obtuvo que el 100% de
los usuarios esta satisfecho con la apariencia de disefio de la aplicacién, el 80%
considera buena la facilidad de uso de la aplicacién y no hubo ninguna respuesta
negativa. Se realizaron las correcciones necesarias en cuanto a disefio e
implementacion para la version 11, que corresponde a la version final de la
aplicaciéon con los cambios aplicados a partir de los resultados de las pruebas de
usabilidad.
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;Qué tan satisfecho(a) esta con la
facilidad de uso de esta app?

Bueno =Regular = Malo

Figura 13 Resultados de la experiencia del usuario utilizando la aplicacion.

Durante la semana del 30 de septiembre al 3 de octubre de 2020, se les aplicd una
encuesta, posteriormente de las pruebas de usabilidad, a 10 usuarios potenciales
de la aplicacion; esta encuesta se habia realizado anteriormente dentro del
establecimiento con clientes de la cafeteria Casa Cafetzin Tostadores Artesanales
en el mes de enero y febrero del mismo afo, los resultados de la encuesta fueron
positivos, ya que el 90% de los encuestados prefiere consumir café como alimento

dentro de la cafeteria, el 100% de ellos conocen qué es la realidad aumentada.

4. Discusion

Con relacion a los resultados expuestos en la seccion anterior, se puede decir
gue después del uso de la aplicacion se obtuvo que el 90% de los encuestados
conoce los tipos de alimentos y bebidas que se ofrecen en el establecimiento,
mientras que el 80% conoce sus metodos de elaboracion. Se realiz6 una
comparativa de los resultados antes y después de haber utilizado la aplicacion mévil
ver figura 14 y 15, para reforzar la validacion de los hallazgos.
Considerando como base los resultados de las encuestas posteriores a las pruebas
de usabilidad del prototipo de la aplicacion con realidad aumentada en un dispositivo
movil, se deduce que la mayoria de los clientes que utilizan la aplicacion tienen
mayor conocimiento de los productos que se consumen dentro del establecimiento,
asi como de sus métodos de elaboracion; por lo tanto, se manifiesta mayor
comunicacién e interaccion con los productos gracias al apoyo de la tecnologia de

la realidad aumentada.
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Enero a febrero 2020
i Conoce los tipos de
alimentos/bebidas que se ofrecen
dentro de Casa Cafetzin?

" 51 ®mNo

Figura 14 Comparacion tipos de alimentos / bebidas antes y después de la app movil.

Enero a febrero 2020
;Conoce algunos métodos de

elaboracion de los alimentos / bebidas

que se ofrecen dentro de Casa
Cafetzin?

=51 = No

Septiembre a octubre 2020
i Conoce los tipos de
alimentos/bebidas que se ofrecen
dentro de Casa Cafetzin?

10%

\

" 51 ®mNo

Septiembre a octubre 2020
;Conoce algunos métodos de
elaboracion de los alimentos / bebidas
que se ofrecen dentro de Casa
Cafetzin?

E

551 ®No

Figura 15 Métodos de elaboracién alimentos / bebidas antes y después de la app mavil.

5. Conclusiones

A partir de la investigacion acerca de la comunicacién escrita dentro de los
establecimientos de alimentos, se demuestra que el uso de la realidad aumentada
en una aplicacion mévil ha brindado mas informacion de los productos de una
cafeteria, en particular para el caso de estudio Casa Cafetzin Tostadores
Artesanales.

El implementar una metodologia alterna que conjuntara Design Thinking,
experiencia de usuario y software iterativo — incremental tuvo un impacto positivo
en los usuarios, ya que son los principales protagonistas en el desarrollo del
proyecto, pues se desarrolld6 en base a sus necesidades y se realizaron
evaluaciones para medir su experiencia con la aplicacion.

Para la definicion de la solucion tecnoldgica, resultdé positivo empatizar con los

duefios de la cafeteria para contextualizar la problematica entre el establecimiento
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y los clientes, y de esta manera elegir la mejor alternativa para mejorar la
comunicacion.

Los requerimientos anteriores resultaron favorables para la etapa de disefio y
desarrollo del prototipo de la aplicacién, pues ya se contaba con la mayoria de la
informacion necesaria para desarrollar esta fase del proyecto.

En cuanto a los softwares utilizados, para el primer prototipo fue favorable utilizar
Adobe XD para el disefio de interfaz y medir la experiencia de usuario con los
botones y la navegacién de la aplicacién, ademéas de facilitar la tarea de
implementacion en Unity 3D al ya contar con los elementos graficos disefiados,
listos para exportacion. Fue un reto optimizar los elementos tridimensionales para
la aplicacién, ya que debian ser de buena calidad, con efecto realista y, al mismo
tiempo, recomendables para la utilizacién.

Con lo anteriormente resuelto, se pudieron realizar las pruebas de usabilidad y se
demuestra que, gracias a los resultados de dichas pruebas, los usuarios hicieron
buen uso de la aplicacion en cuanto a funcionalidad y experiencia, la cual fue muy
favorable para el usuario al no hacer uso de un menu tradicional, sino de tener una
experiencia envolvente al poder visualizar informacion extra de sus alimentos e
interactuar con los productos que estan por consumir.,

Finalmente, con relacién al trabajo a futuro, se considera realizar una base de datos
para almacenar la informacion, ademas de contar con un sitio web adicional para
facilitar la actualizacién de los datos, también se considera afiadir la opcion de
cambiar entre el idioma de inglés y espafiol, debido a que la cafeteria tiene otras
locaciones en Estados Unidos de América y, para todas estas modificaciones, es

necesario un equipo multidisciplinario que complemente al trabajo realizado.
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