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Resumen

La problematica del presente estudio es la presencia de muchos jovenes
universitarios que desean aprender a cocinar y la poca difusion de la cocina de
la sierra peruana, por lo que se decidié crear un aplicativo movil como medida
de solucion. Del mismo modo, la presente investigacion buscara determinar el
impacto de un aplicativo movil basado en realidad aumentada y gamificacion
como herramienta de ensefianza sobre comidas de la sierra peruana. Asimismo,
se realizara el estudio de tipo aplicada, con disefio experimental, considerando
una muestra de 36 personas e implementando el cuestionario como instrumento
de recoleccion de informacion, a fin de poder evaluarse de manera cuantitativa
la influencia de un aplicativo mévil basado en realidad aumentada y gamificacion
en la ensefanza de la comida de la sierra peruana. Concluyendo que la
integracion de una app movil junto a la realidad aumentada y gamificacion va ser
de suma importancia para el aprendizaje de las diversas comidas de la sierra
peruana, entregando una experiencia Unica en las personas durante la
ensefianza de los procedimientos de recetas que se transmiten por medio del

aplicativo.

Finalmente, se recomienda que, para futuras investigaciones en caso de querer
continuar el proyecto, este puede ampliarse en el conocimiento no solo de las
comidas de la sierra, si no de diversos departamentos o incluso de la selva

peruana.

Palabras clave: Aplicativo movil, realidad aumentada, gamificacion,

gastronomia.



Abstract

The problem of this study is the presence of many university students who want
to learn to cook and the low diffusion of the cuisine of the Peruvian highlands, so
it was decided to create a mobile application as a solution. Similarly, this research
will seek to determine the impact of a mobile application based on augmented
reality and gamification as a teaching tool on food from the Peruvian highlands.
Likewise, the applied type study will be carried out, with an experimental design,
considering a sample of 36 people and implementing the questionnaire as an
information collection instrument, in order to be able to quantitatively evaluate the
impact of a mobile application based on augmented reality and Gamification in
the teaching of food in the Peruvian highlands. Concluding that the integration of
a mobile app together with augmented reality and gamification will be of the
utmost importance for the learning of the various foods of the Peruvian highlands,
delivering a unique experience in people during the teaching of the recipe

procedures that will be transmitted. through the application.

Finally, it is recommended that for future research in case you want to continue
the project, it can be expanded in the knowledge not only of the foods of the

mountains, but also of various departments or even of the Peruvian jungle.

Keywords: Mobile application, augmented reality, gamification, gastronomy.
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|. INTRODUCCION



En el capitulo presente describe la realidad problematica de contexto general
gue existe en los jovenes, donde se observa que hay un gran interés en el ambito
gastrondmico de nuestra sierra peruana que se desea aprender o experimentar
comidas desconocidas o0 nuevas para si misma, ademas que las personas de la
actualidad tiene contacto constante con su movil ya que la mayoria de los
procesos son mediante aplicativos web o mévil para facilitar sus actividades que
requieran, dado al acontecimiento se verificd que da la necesidad de que exista
un aplicativo movil respecto a la ensefianza de comidas pero respecto a la
gastronomia de la sierra peruana, debido a que sus platos no son muy comunes

o conocidos por parte de los jévenes.

Méndez et al (2021) indica que en el sector de la educacion durante el transcurso
de los afos se han estado proponiendo diversas estrategias mediante la
tecnologia para que puedan desarrollar y mantener un control respecto a la
ensefianza y aprendizaje de diferentes temas. El avance tecnoldgico en la
actualidad ha dado lugar a nuevas experiencias con el uso interactivo de las
nuevas tecnologias, donde cada vez las personas se involucran en la sociedad
dando propuestas de proyectos junto a los medios tecnologicos hacia los
sectores sociales, educativos, salud y muchos mas., con la finalidad de que
puedan tener un acercamiento y conocimientos de uso de herramientas o manejo

de la tecnologia.

Ramos (2021) manifiesta que las nuevas herramientas o estrategias digitales
aplicadas en la educacion esta dando un giro impresionante debido a que esta
permitiendo que los estudiantes puedan continuar con sus ensefianzas mediante
un aplicativo mévil. Las nuevas o futuras generaciones cada vez mas tendran
una inclinacién hacia el uso digital debido a que sustituye la gran parte de sus
actividades presenciales a remota, por ello, hoy en dia ya se viene
implementando diversos aplicativos moviles para el proceso de compras, ventas,
aprendizaje educativo, medios informativos, transacciones bancarias,
organizadores, redes sociales, entre muchas cosas mas., ya que esta
herramienta ha demostrado ser factible para realizar sus actividades desde un

lugar cdmodo y seguro.



Ducasse, Gonzalez y Gomez (2021), manifiestan que la integracion del mundo
digital en la sociedad ha beneficiado a todos los sectores debido a que facilitan
la atencion o ensefianza, por parte del @mbito educativo se ha verificado que la
enseflanza que se brinda mediante un aplicativo movil ha resultado ser
interactiva y didactica, haciendo que el usuario se sienta satisfecho con el uso
movil durante el proceso de aprendizaje. Por lo cual, esta nueva estrategia
aplicada en la educacién ayudara a muchos jovenes que puedan seguir
aprendiendo de forma dindmica y comoda desde el lugar que se encuentren.

Asimismo, Guerrero et al (2021) nos dice que la amplia implementacion de
herramientas digitales en los espacios de ensefianza ha sido un factor clave para
gue las personas tengan la capacidad de seguir aprendiendo de manera segura
y estable, ademas que en muchos aplicativos se viene incluyendo la realidad
aumentada como Fuentes et al (2021) nos indican que es un perfecto
acompafiamiento como un sistema de visualizacion, debido a que permite
integrar graficos virtuales acoplado a la realidad. Por ello, se muestra interesante
proponer un aplicativo junto con la realidad aumentada, debido a que forma un
aplicativo util para el aprendizaje colaborativo en los jovenes, ademas que se
esta observando en los dltimos afios un aumento de aplicativos moviles junto a
AR.

Rosero y Gonzalez (2021) mencionan que incluir como herramienta la
gamificacibn en las actividades da lugar a la recreacién y animacion,
promoviendo valores positivos en el disefio de lo que se piensa recrear para asi
lograr un contenido o experiencia motivadora para el usuario. Por ello, un
elemento clave respecto a la gamificacion es poder identificar el mecanismo del
contenido a mostrar para asi reforzar o mejorar las actividades planificadas.
Asimismo, Rodriguez (2021) mencioné que la gamificacion es parte de la
industria digital debido a que es el que determina las caracteristicas basicas que
debe componer los juegos, siendo objetivo de presentar que el aplicativo sea

mas interactivo, motivador y divertido para el usuario.

El propédsito del proyecto es determinar la influencia del aplicativo moévil para el
aprendizaje sobre comidas de la sierra peruana basado en la realidad

aumentada y gamificacion, ya que se difundira el aprendizaje en los jovenes.



En esta ocasion, el motivo de la propuesta es debido a que muchos de los
jovenes tienen la intencion de poder aprender la preparacion de las comidas de
nuestra sierra peruana como la informacién de la cultura que lo respalda,
asimismo Tesen (2021), manifiesta que cada plato representativo tiene detras
una historia de como se originG 0 por qué se necesitan ciertos ingredientes,
ademas del procedimiento de elaboracion de la comida y que material de cocina
se utilizaron. Asimismo, Portella (2021) nos dice que la gastronomia es una
experiencia Unica que tiene cada regién o ciudad, puesto a que cada comida
tiene una historia que complementa su preparacion. Por lo cual, compartir u
orientar la preparacion de algun plato especifico en las personas va ser de gran
ayuda, ya que tendran conocimientos de los ingredientes méas habituales a

utilizar en su preparacion y su origen o historia de la comida.

A continuacion, se presenta la justificacion tedrica, tecnoldgicay social. El primer
aporte tedrico es para que los jévenes de hoy en dia tengan la oportunidad de
aprender y conocer recetas importantes que llevan consigo informaciones
culturales de nuestros antepasados. Lozano y Riveros (2021) manifiestan que la
curiosidad de las personas de poder aprender mas de lo conocido es muy casual,
ya que sienten la necesidad de mantenerse informados. Por ello, se da entender
que las personas se encuentran en constante aprendizaje, pero en su mayoria
no existen implementaciones tecnolégicas enfocadas en temas no tan
concurridos como la parte gastronémica, ya que se necesita el incremento de la

difusién para la ensefianza de recetas de comida de la sierra peruana.

Seguidamente, el aporte tecnoldgico representa al compartimiento y difusion de
las comidas de la sierra peruana a través del medio digital, donde Yoza y
Villavicencio (2021) manifestaron que la implementacion de la tecnologia en el
proceso educativo ha establecido un desafio, ya que se requerira mas
compromiso por parte de los usuarios. En sintesis, Pastora y fuentes (2021),
indicaron que la integracion de un aplicativo movil u otro medio digital va reducir
el tiempo de practica y ensefianza, ayudando a facilitar las actividades
planteadas, como el caso en el aprendizaje para las comidas de la sierra
peruana, es donde se visualizara las informaciones culturales, ingredientes y

procedimiento de cada plato.



Finalmente, el aporte social representa a la difusiéon de la gastronomia de la
sierra peruana en los jovenes mediante el aplicativo movil, donde se propone
incentivar a preparar comidas culinarias y Unicas de la sierra peruana, asimismo
Benites (2021) manifesté que se ha comprobado que la implementacion de un
aplicativo movil beneficia un gran porcentaje al sector social debido a que motiva

la participacion de las personas por medio de la herramienta digital.

En base a la verificacion de la realidad problemética se determiné el problema
general de la investigacion seria ¢,Cual es la influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada y gamificacion hacia el aprendizaje de comidas de la sierra

peruana? Los problemas especificos de la investigacion serian los siguientes:

e PEl: (Cudl es la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacién en la motivacion hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana?

e PE2: (Cudl es la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana?

e PE3: ¢(Cual es la influencia del aplicativo mévil con realidad
aumentada y gamificacion en la satisfaccion hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana?

e PE4: (Cual es la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana?

El presente objetivo general es determinar la influencia del aplicativo mévil con
realidad aumentada y gamificacion hacia el aprendizaje de comidas de la sierra

peruana.

. Los objetivos especificos fueron los siguientes:



e OELl:. Determinar la influencia del aplicativo moévil con realidad
aumentada y gamificacion en la motivacion hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana.

e OE2: Determinar la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana.

e OE3: Determinar la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en la satisfaccion hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana.

e OE4:. Determinar la influencia del aplicativo moévil con realidad
aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de

comidas de la sierra peruana.

La hipotesis general propuesta fue: “Existe influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada y gamificacion hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana’. Al respecto Alvarez y Salinas (2019) manifestaron que hubo una
mejora respecto al aprendizaje para guiar a los turistas. Ademas, Escobar et al
(2021) indicaron que alrededor de los tiempos transcurridos los métodos de
ensefianza han cambiado totalmente, con la incorporacion de la tecnologia movil
y las estrategias digitales han facilitado en la ensefianza, mejorando la educacion
de forma estratégica. Asimismo, Trejo (2021) manifestd que el uso de la realidad
aumentada como acompafiamiento de un aplicativo mévil es una buena
herramienta durante el aprendizaje, ya que se acomoda facilmente a la teméatica
planificada, lo cual hace que los estudiantes puedan aprender en un entorno
dinamico e innovador. Del mismo modo, Chagua (2021) indicé que la tecnologia
movil facilita el contacto de intercambio de informacién a distancia y conexion
desde cualquier lugar, lo cual promueve la educacion digital brindando la
posibilidad de seguir aprendiendo. Finalmente, Mihail et al (2021) detallaron que
la gastronomia es una actividad cultural que da la oportunidad de conocer su
origen detrds de una comida, donde mediante la practica al realizar la
preparacion de alguna receta queda la ensefianza de la realizacién del plato

elegido. Por ello, la influencia de la preparacion de comidas de la sierra peruana



mediante una app movil relacionado a la realidad aumentada busca ayudar
durante la ensefianza y procedimiento de los alimentos que se necesitaran para

Su preparacion.

La hipotesis especifica 1 fue: “Existe influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en la motivacion hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana”. Chagua (2021) manifesté que mediante encuestas tuvo como
resultado el incremento de la motivacion de poder aprender a través de una
aplicacion movil, lo cual se obtuvo que las personas se motivaron a aprender
mas de comidas saludables utilizando esta herramienta propuesta. Al respecto,
Cajas (2020) determiné que mediante la implementacion del aplicativo mévil se
plante6 encuestas respecto a los aspectos sociales y educativo que tuvo hacia
los usuarios, donde se demostré que mas del 50% se motivaron al uso de la
herramienta moévil, apoyando a la estructuracién y manejabilidad del aplicativo.
Asimismo, Cedefio (2020) demostré que la importancia de proponer el aplicativo
reforzara las competencias de conocimiento del turismo gastronoémico, lo cual
estdn enfocados a motivar la preparacion de platos especiales donde sus
ingredientes tienen un aporte nutricional. Finalmente, Caflamero (2020) indico
que los usuarios estan accediendo a realizar diversas actividades virtualmente,
confirmando que el uso del aplicativo movil logra incentivar o motivar el

aprendizaje continuo respecto a una actividad, siendo este caso la gastronomia.

La hipotesis especifica 2 fue: “Existe influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de comidas
de la sierra peruana”. Al respecto, Benavente y Vasquez (2021) manifestaron
que se evidencio respecto al incremento de conocimiento a base de la
interaccién que se obtuvo por el uso de la app movil para dirigir los lugares de
sitios turisticos. Asimismo, Castillo et al (2019) detallaron que el uso del aplicativo
dedicado a la informacién de comidas saludables se logré incrementar el
conocimiento de seleccion de alimentos e influencia de su contenido de
preparacion. De tal forma Soria (2021) manifestd que se analizo el concepto
descriptivo del conocimiento que existe respecto a los alimentos, consumo o
preparacion de comidas nativas, obteniendo como resultado la baja informacion

y falta de implementacion de herramienta digital que incentive la preparacion de



platos nativos y aporte al conocimiento de nuevas preparaciones de comidas.
Asimismo, Flores y Araujo (2018) verifico que influye el uso de la app movil
proporcionando el compartimiento de informacion, siendo una forma actualizada
y comoda de continuar con el aprendizaje, aportando al conocimiento.
Finalmente, Diaz (2020) manifesté que la elaboracién de una app movil junto a
la realidad aumentada tuvo como iniciativa difundir informaciones respecto a la
cultura gastrondmica, donde se verifico que fortalecié el conocimiento por parte

de la sociedad al impulsar la informacion de las comidas propuestas.

La hipotesis especifica 3 fue: “Existe influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en la satisfaccion hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana”’. Bustamante (2018) detalld6 que tuvo un resultado del
incremento de satisfaccion a 85.56% de los usuarios respecto al uso del
aplicativo mévil para la identificacion de sitios turisticos. De tal manera, Ossco y
Uscamayta (2019) indicaron que al grupo experimental que se presento la
encuesta respecto al consumo de alimentos saludables, dio solo el 12.50% de
los estudiantes, por lo cual mediante el aplicativo dio el resultado de la
satisfaccion al incentivar la preparacion de sus alimentos, para asi llevar una
dieta saludable. Asimismo, Cueva et al (2021) manifestaron que en la recoleccién
de datos obtuvieron un resultado de incremento de satisfaccion por parte de los
habitantes de los diversos distritos, debido a que la plataforma digital incentivo a
las personas tener nuevas experiencias del ambito gastrondmico y turistico. Al
respecto Berrospi y Ruiz (2018) detallaron que el sector gastronOmico permite
conocer los alimentos que se utiliza en la preparacion, satisfaciendo la facilidad
de aprendizaje de las comidas, por ello, implementar la gamificacion para la
visualizacion creativa de una comida, mostrara la dinamica, facilidad y
satisfaccion al usuario. Finalmente, Mantilla (2021) propuso un aplicativo movil
para informar respecto a la carencia nutricional que existe en los hogares, dando
como resultado que hubo un incremento de la satisfaccion por parte de las
familias debido a que en el aplicativo detalla las causas y consecuencias de esta
problematica, lo cual, al proponer un aplicativo movil junto a la gamificacion para
las comidas de la sierra peruana, entregaria informaciones de su preparacion y

aporte nutricional.



La hipotesis especifica 4 fue: “Existe influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana”. De acuerdo, Morcuende, Cuadro y Urefia (2021), nos indican
que mediante el aplicativo movil puede ayudar en el aprendizaje como el e-
learning que es caracterizado para la ensefianza a estudiantes como docentes
de forma dinamica e interactiva, lo cual se observa que a través de un aplicativo
puede tener una gran influencia en la educacion. Por otro lado, Villavicencio et
al (2021) manifiestan que una aplicaciébn moévil funciona como ayuda en diversas
areas, esta representa un beneficio, puesto que trae consigo la implementacion
de tecnologias, generando motivacion, ganas de aprender, interaccion,
colaboracion. Reflejandose un desarrollo de aptitudes positivas hacia el
aprendizaje.

Finalmente, Castillo et al (2021) indicaron que el modo de aprendizaje de los

estudiantes se une directo al desarrollo de aptitudes que esta pueda presentar.
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Hoy en dia la realidad aumentada es una tecnologia que nos permite sobreponer
el entorno virtual sobre el real, empleando imagenes, documentos, sonidos, etc.
considerdndose como una estrategia digital. A continuacion, se presentaran un
conjunto de antecedentes y bases tedricas que nos permitirdn ver su aplicacion
en casos practicos y a entender de una mejor manera sus definiciones.

Diaz (2020) propuso desarrollar una app movil junto a la realidad aumentada
como una estrategia opcional para promover los platos tipicos que brindan los
restaurantes. Diaz (2020) se tuvo como método cualitativo donde la muestra fue
basado por tipo de muestreo aleatorio sistematico, donde se recolectd la
informacion por medio de encuestas, observacion y entrevistas a los chefs para
un mayor conocimiento. Diaz (2020) obteniendo como resultado que 94% de los
chefs especialistas manifiestan que un aplicativo mévil sera muy atil en el
conocimiento de informacion de la cultura que existen dentro de los platos
tipicos, mientras el resto considera que no aporta o hace diferencia del
aprendizaje individual mediante las comidas gastronémicas. Diaz (2020)
concluyendo, se indica que la app esta planteada para la ensefianza, transmision
y conocimiento acerca de la cultura que representa un plato tipico hacia las
personas. Diaz (2020) recomendando que se podrian realizar actualizaciones de
las funcionalidades con la finalidad de extender el uso gastrondmico.

Guerrero (2018) realizé un aplicativo para la difusibn de la gastronomia
Ambatefia. Guerrero (2018) utilizé como muestra de 100 estudiantes
pertenecientes a la Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales de la UTA
donde plante6 un estudio experimental junto a la participacion de los estudiantes,
teniendo como propdsito implementar un aplicativo movil respecto a la
gastronomia de Ambato en relacion a los datos informativos recolectados.
Guerrero (2018) Como resultado se tuvo que el 31% de los estudiantes tienen
un mayor uso Yy tiempo del celular, mientras el 11% utiliza poco tiempo. Por lo
cual, Guerrero (2018) recomendd con esta propuesta poder incentivar a través
de un aplicativo movil la difusion de las diversas gastronomias que existen,
teniendo como finalidad que los estudiantes puedan aprender las diversas
culturas a raiz de sus platos tipicos.

Walker (2018) desarroll6 una app movil para poder ensefar respecto a la
gastronomia de la region Caribe. Walker (2018) emple6 una muestra a 25

ciudadanos de diferentes edades pertenecientes a la capital del Cesar, donde se
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definio un estudio experimental aplicado en los ciudadanos mediante encuestas
con preguntas formuladas de la implementacion de la app mévil que brindara
informacion de diversas recetas. Walker (2018) se obtuvo un resultado del 24%
de los ciudadanos que tienen conocimiento acerca de un sitio web o movil que
brinde informacion de la gastronomia, mientras el 76% indicé que no conocen de
una app que pueda facilitar los procesos de aprendizaje respecto a las
variedades de platos. Por ello, Walker (2018) recomendo la integracion de una
app mévil ayudara a muchas personas en el aprendizaje de recetas, debido a
gue permitira mostrar las informaciones y procedimientos claves para algun plato
especifico facilitando la actividad al momento de cocinar.

Vallejo (2017) propuso un disefio de la interfaz de una aplicacion mévil para
aprender a cocinar. Vallejo (2017) teniendo como muestra por medios digitales
relacionados al mundo gastronémico como los grupos en las redes sociales
siendo una cantidad aproximada de 10 usuarios elegidos, donde se establecid
un estudio cuasi experimental debido a que los usuarios elegidos son grupos ya
formados que se encuentran en los diferentes medios sociales. Vallejo (2017)
obtuvo un resultado del 62,7% que siguen recetas por medio digital al momento
de cocinar, mientras que el 34,8% se guian por apuntes escritos en un cuaderno
o papel. Vallejo (2017) recomendd que al disefiar la interfaz para el aplicativo
movil facilitara el proceso al momento de cocinar, experimentando una forma
tranquila y dinamica preparando las recetas elegidas.

Salazar (2020) plante6 desarrollar una aplicacion mévil para expandir
informacion del turismo gastronémico mediante la tecnologia. Salazar (2020) se
realizé la investigacion requiriendo el método de campo debido a que se
recolectaron diversas fuentes de informacién que facilite en el contenido del
aplicativo, por ello se entrevistd en las escuelas de chefs ecuatorianos para
delimitar las caracteristicas que se debe cumplir para las funcionalidades que
emplee el usuario. Salazar (2020) teniendo como resultado que el 99% de su
aceptacion es la integracion de una app movil, mientras el 1% indica que se debe
proponer mas mejoras y refuerzo en sus funciones. Salazar (2020) por tanto, se
concluyé que mediante la aprobacién se pueda promover la gastronomia
planteada, donde se convierte una herramienta comunicacional y cercana a los
usuarios. Salazar (2020) finalmente recomend6 que la aplicacion movil

propuesta siga la ruta de ser una guia gastronémica que brinda la oportunidad
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de seguir promoviendo los platos turisticos y que esta dispuesto a comentarios
de mejoramiento.

Garcia (2018) presenta una aplicacion que pueda ser usada a través de un
dispositivo movil para la difusion de la gastronomia de forma interactiva hacia las
personas. Garcia (2018) realizdé un estudio cuantitativo, con una metodologia
gue se encuentra enfocado en el software para dispositivos moviles como PC, lo
cual fue la metodologia Mobile-D por el tiempo de desarrollo y volubilidad, donde
emple6 un formulario de evaluacion respecto a la funcionalidad del aplicativo a
los alumnos de la Facultad de Ingenieria, Ciencias Fisicas y Matematica. Garcia
(2018) obtuvo un resultado del valor promedio 11/12 que se da como el 90% de
aprobacion por su buen contenido de informacién e iméagenes. Garcia (2018)
concluyé que para desarrollar el proyecto fue utilizando diversas fuentes de
informacion que aporten al analisis de su investigacion que ayudd a ampliar el
conocimiento detallado para la aplicacibn movil empleado en la gastronomia.
Garcia (2018) recomendo respecto al aplicativo que se puede implementar mas
funciones debido a que la gastronomia es muy extensa y aportar al conocimiento
y aprendizaje.

Ramirez (2017) propuso un prototipo movil que almacena las cartas o recetas
tradicionales utilizando la realidad aumentada. Ramirez (2017) se desarrollo el
estudio descriptivo con el fin de identificar la problematica que tienen los usuarios
y darle una solucion, por ello se realizé entrevistas y encuestas a 20 personas
para conocer la satisfaccion que se tuvo antes y después de la incorporacion del
aplicativo moévil. Ramirez (2017) se obtuvo como resultado que la propuesta de
implementar la realidad aumentada es vital para el presente estudio, ya que va
permitir impulsar a mejorar el conocimiento de las diversas recetas y ademas
acercarse mas al sector tecnoldgico. Ramirez (2017) concluyendo con la
verificacion y validacién de la aplicacion movil se puede observar que existe un
mejoramiento de conocimiento hacia las personas, debido a que se conocera
mas de las cartas tradicionales de forma interactiva y comoda. Ramirez (2017)
indica que se pueden realizar mas actualizaciones o mejoras, de acuerdo a las
necesidades que se van presentando por parte de los usuarios.

Cajas (2021) promociona la gastronomia tradicional de la cordillera ecuatoriana,
a fin de darla a conocer e incentivar el turismo interno, donde se implemento una

aplicacion movil representada con el nombre de “MIKUNA”, la cual cuenta con
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informacion acerca de la cocina local de cada provincia, instalacion
gastrondmica, localizacion, etc. Cajas (2021) tom6 como poblacion a alumnos
de la Facultad de Turismo y Hoteleria, al ser una pequefia poblacién, esta fue
considerada como muestra contando con 100 estudiantes de la facultad. Cajas
(2021) como resultado de la investigacion se tuvo que el 54% de encuestados
indica que la aplicacion se adapta a sus necesidades, afirmandose entonces que,
existen diversos recursos que intervienen en la creacion de un aplicativo moévil y
que cada una presenta distintos requerimientos en su uso y elaboracion. Del
mismo modo, Cajas (2021) recomienda aplicar herramientas que faciliten la
creacion de aplicaciones gracias al desarrollo de las nuevas tecnologias, debido
a que no se necesitan grandes conocimientos en la programacion, por lo que
cualquier usuario puede manejarlo.

Rodriguez y Rojas (2017) desarrollaron una app movil hibrida para optimizar el
turismo de Quito junto a la realidad aumentada. Rodriguez y Rojas (2017)
utilizaron la metodologia Scrum debido a que guiard en las actividades de
desarrollo del software, donde llevara a cabo la identificacion de requerimientos,
analisis, disefio y entrega final, ademas que asigna las responsabilidades por
cada integrante del equipo, por otro lado, realizaron pruebas de aceptacion como
evidencia del registro de la funcionalidad del aplicativo con modelos de
dispositivos y versiones del S.O. diferentes para conocer si cumple con todos los
requerimientos propuestos. Rodriguez y Rojas (2017) como resultado obtuvieron
la visiobn esperada del aplicativo, demostrando la totalidad de los
funcionamientos en recoleccion de informacién de los lugares turisticos,
brindando una variedad de sitios no tan conocidos por los turistas. Rodriguez y
Rojas (2017) concluyeron que obtuvieron el resultado esperado debido a que
realizaron varias pruebas de aceptacion, comprobando que cumple con los
requisitos esperados, ademas de que con el aplicativo facilitard a los turistas
conocer nuevos lugares junto a la realidad aumentada. Rodriguez y Rojas (2017)
recomendaron que se debe tomar en cuenta las configuraciones respecto a la
actualizacion, ya que no se implement6 todas las funciones de la realidad
aumentada, puesto a que algunos no fueron considerados, también por parte de
la interfaz se podria proponer un mejoramiento en la interaccion con el usuario.
Zarate (2020) determiné6 como poder hacer viable desde una perspectiva

econdémica, el desarrollo de un aplicativo movil de servicio a domicilio en el
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ambito gastrondémico del municipio de Tenjo. Zarate (2020) gracias a la
aplicacion de un muestreo probabilistico se utiliz6 como muestra a 13.822
ciudadanos entre los 20 y 49 afios de edad segun el afio 2020, perteneciente a
Tenjo. Zarate (2020) Como resultado de su investigacién que un 68,4% de la
poblacion utiliza el servicio a domicilio y un 95,8% considera util tener todas las
cadenas de restaurantes dentro de una misma plataforma, haciendo a Manda2
Colombia un aplicativo factible y de gran aporte al municipio. Asimismo, Zarate
(2020) recomend6 implementar una ampliacion domiciliaria puesto que,
actualmente no se cuenta con este servicio, lo que significa una inmensa oferta
de restaurantes y mayor demanda de clientes.

Altamirano (2017) desarroll6 un aplicativo mévil como estrategia para el
marketing de un restaurante, implementando la realidad aumentada en los
menus que ofrece el restaurante. Altamirano (2017) aplicdé una investigacion
descriptiva, aplicada y bibliogréfica para poder determinar con mayor precision
el proyecto, ademas que ayudara a la busqueda de informacién para dar solucién
a la problemética, lo cual para esta investigacion no se requiere de una poblacion
0 muestra debido a que toda la informacién serd recolectada a través de
procesamiento y andlisis de informacion. Altamirano (2017) obtuvo como
resultado la transmision de informacion satisfactoria hacia los clientes
demostrando que la incorporacion del aplicativo en el menu transmitira una
experiencia distinta a las aplicaciones convencionales, permitiendo un
acercamiento a los medios digitales interactivos. Altamirano (2017) finalmente
recomendé que el aplicativo deberd ser utilizado a un entorno con buena
iluminacion para una mayor visualizacion y correcto funcionamiento, ademas se
puede implementar médulos de pedidos para facilitar las funciones en el
restaurante.

Vargas, Inga y Maldonado (2021) propusieron mejorar el disefio de una interfaz
para el usuario. Vargas, Inga y Maldonado (2021) utilizaron la metodologia agil
para identificar la necesidad principal que requiera el usuario, por ello se realiza
antes pin previo analisis de la infraestructura de la interfaz de disefio para que
se pueda asegurar la funcionalidad propuesta. Vargas, Inga y Maldonado (2021)
como resultado tuvieron que los prototipos actualizados dieron como resultado
la aceptacion de la investigacion para la actualizacion de la interfaz de usuario,

mejorando los requerimientos aplicados.
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Vega (2017). Se implementé un aplicativo movil para la ensefanza de
caracteristicas de las especies emblematicas de Ecuador junto a la realidad
aumentada para que los niflos de educacion inicial puedan interactuar con los
animales ilustrados. Vega (2017). utilizé la metodologia &gil para facilitar el
desarrollo del software, por otro lado, realizé una recoleccién de datos en todos
los nifios con la edad de 4 a 6 anos del colegio “Los angelitos de la Tia Su”,
debido a que a los nifios se les indicd que puedan dibujar sus animales favoritos
para asi poder plasmarlo a la realidad aumentada. Vega (2017). dando como
resultado que el 98% de los nifios dio su aceptacion de los personajes que fueron
realizados por el software, mientras que el 2% no mostré interés en los
personajes especificos de la rana y gaviota. Vega (2017). recomienda realizar
seguimientos y pruebas a un mayor niamero de poblacién para asi obtener
resultados o comentarios de otras personas e incluso poder detectar algun error
gue no fue visualizado durante la ejecucion del proyecto.

Cruzado (2018) propuso mejorar la gestion en los pedidos de los clientes
mediante un aplicativo mévil junto a la realidad aumentada para obtener una
mejor experiencia en el entorno del restaurante. Cruzado (2018) la investigacion
utilizo el disefio experimental puro con muestra en la pre prueba de 54 y post
prueba 83 comensales. Cruzado (2018) obteniendo un resultado que el 56.67%
tuvo un nivel alto de reconocimiento satisfactorio por parte de los comensales
considerando la aprobacion de la implementacién del aplicativo movil. Cruzado
(2018) recomendd que la usabilidad del aplicativo se puede potenciar mas en
sus funcionamientos en la gestién de los pedidos por los comensales para asi
disminuir ain mas el tiempo de la toma de atencion.

Coronado (2017) desarrollé una app moévil respecto a los recursos turisticos de
Chiclayo junto a la realidad aumentada. Coronado (2017) utiliz6 como muestra
189 turistas nacionales y extranjeros que asistieron para realizar turismo, el
estudio presenté un enfoque cuantitativo y disefio no experimental descriptivo
para definir los cambios realizados de forma progresiva, siguiendo un orden
establecido. Coronado (2017) obteniendo como resultado que el 70% se
encuentra de acuerdo con el uso de aplicaciones maviles involucradas al turismo,
mientras que el 30% indica que solo dan uso en caso de guias o emergencias.
Coronado (2017) recomendo que el sector turistico tiene mucho potencial para

acercarlo con la tecnologia, ya que se puede desarrollar herramientas que
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faciliten la informacion y servicio de calidad hacia los turistas, por ello, este
aplicativo se puede mejorar implementando mas informacion de acuerdo a la
problematica consecutiva para entregar soluciones y comodidad.

Sanchez y lveth (2021) implementaron un aplicativo para la mejora en el servicio
de restaurantes utilizando medios tecnoldgicos interactivos. Sanchez y Iveth
(2021) tuvieron una muestra de 658 trabajadores de restaurantes acreditados,
donde su investigacion fue de tipo descriptivo, exploratoria y aplicada, utilizando
el instrumento de recolecciéon de informacién las encuestas, entrevistas y
revisiones documentales que aporte a la elaboracion del aplicativo. Sanchez y
Iveth (2021) como resultado obtuvieron que debido al gran porcentaje de las
personas dan uso frecuente de su teléfono inteligente, tuvo la aprobacion de los
trabajadores en la implementacion ya que facilitaron los servicios de las comidas
que brindan a los comensales, entregando buena calidad y atencién a los
usuarios. Sanchez y Iveth (2021) concluyeron que gracia a la recoleccion de
datos permiti6 conocer mas de las tecnologias actuales para la promocion de
servicios junto a las herramientas especiales para la elaboracion del aplicativo
movil. Sanchez y Iveth (2021) recomendando que para realizar modificaciones
en el aplicativo movil debera conocer el acompafiamiento valido que podria
implementar para su funcionamiento.

Guarachi (2017) construyé un modelo de sistemas basado a la AR en los equipos
moviles a fin de promocionar el ecoturismo dentro de areas protegidas en el
departamento de La Paz. Guarachi (2017) utiliz6 como muestra a 15 personas
de entre 17 y 30 afos, de nacionalidad boliviana y extranjera, realizando un
estudio descriptivo, considerando el Lenguaje de Modelo Unificado como
metodologia para la propuesta del aplicativo con realidad aumentada. Guarachi
(2017) obtuvo como resultados que el 95% de personas encuestadas considera
gue el modelo de sistemas de realidad aumentada para dispositivos moviles si
mejora la promocion del ecoturismo en el departamento de la Paz. Asimismo,
Guarachi (2017) recomienda que la aplicacion desarrollada se pueda ampliar a
otros sistemas operativos, asi como, la configuracion de versiones para que la
realidad aumentada sea compatible con otros dispositivos moviles.

Vargas y Rodriguez (2017) elabor6 una propuesta de proyecto para la difusion
turistica en los macrodistritos, elaborando un aplicativo movil basado en la AR.

Vargas y Rodriguez (2017) utilizaron una muestra de 60 personas en base al
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muestreo no probabilistico, considerando a los varones y mujeres que sean
mayor de 18 afos. Realizando una investigacion documental, por medio de la
revision, extraccion y analisis de diversas fuentes bibliograficas. Vargas y
Rodriguez (2017) tuvo como resultado un rango de 10 que se describe de 1,6 en
promedio favorable puesto que significa que al ser implementada esta tecnologia
resultara novedosa para los turistas. Finalmente, Vargas y Rodriguez (2017)
recomiendan que la realidad también se pueda aplicar como educacion turistica
para la ensefianza de diversos atractivos turisticos del municipio.

Proafio y Bonilla (2021) disefid un aplicativo movil para la localizacion de
restaurantes mediante la realidad aumentada en Guayaquil-Ecuador. Proafio y
Bonilla (2021). tuvieron como muestra a 400 habitantes de la ciudad de
Guayaquil, realizdndose una investigacion aplicada-tecnoldgica, los resultados
en el disefio de tecnologias de aplicacion inmediata. Proafio y Bonilla (2021)
concluyé en el correcto funcionamiento de la aplicacidbn considerandose
aspectos como disefio, usabilidad, seguridad y la satisfaccion de los usuarios.
Finalmente, Proafo y Bonilla (2021) recomiendan que la estrategia de disefio en
un aplicativo debe ser aprobada por parte de los usuarios, satisfaciendo sus
necesidades y el cumplimiento de sus funcionalidades y procesos que
conforman la aplicacion.

Alcantara (2017) elabor6 un aplicativo mévil para automatizar la ensefianza en
el centro de estudios N°82016 Santa Teresita junto a la realidad aumentada.
Alcéantara (2017) tuvo una muestra a 35 alumnos de la I.E del quinto grado
seccion D, donde se realizé un cuestionario usando la escala likert, ademas el
estudio utilizd la metodologia scrum para facilitar los procesos del proyecto,
coordinacion entre los roles, entre otros. Alcantara (2017) como resultado se
obtuvo un puntaje medio, visualizando una gran diferencia entre el pre testy pos
test, debido a que los alumnos tuvieron un incremento de mejoramiento en su
aprendizaje. Alcantara (2017) recomendd que se encuentra apto para que
puedan realizar mejoras en las futuras investigaciones que se desee desarrollar.
Carrillo (2022) propuso mejorar el ambito educativo en las universidades de
Ecuador mediante aplicaciones moviles con realidad aumentada. Carrillo (2022)
realizd una investigacion de revision sistematica de literatura donde empleo
resimenes objetivos y fundamentados respecto al campo de estudio, lo cual

utiliza diversas fuentes de informacién que aplique un aplicativo mévil con
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realidad aumentada enfocado al aprendizaje educativo universitario. Carrillo
(2022) como resultado se obtuvo que el 40% de las aplicaciones moviles con
realidad aumentada van dirigido para el nivel educativo superior, mientras el 24%
va para nivel primario y el resto de porcentaje se encuentra divididos en el resto
de niveles de educacion. Carrillo (2022) concluyé que el nivel de proyectos
realizados e implementados existe mas en los estudiantes universitarios,
mientras los estudiantes de escolaridad no obtienen muchos beneficios de la
tecnologia actualizada, por ello se recomienda que se pueda desarrollar mas
proyectos relacionado a la realidad aumentada para los escolares y asi puedan
tener una experiencia nueva con los medios tecnologicos.

Pinta (2017) Implement6 una app movil para informar respecto a sitios turisticos
de Riobamba. Pinta (2017) utilizé la metodologia Scrum con la finalidad de
integrar las informaciones y conocimientos que se adquiere respecto a la realidad
aumentada, para ello se obtuvo una muestra de 27 personas que seran
encuestadas para la recoleccion de informacién respecto al turismo. Pinta (2017)
tuvo como resultado que el 76% de las personas encuestadas se encontraron
satisfactorio con la integracion de la app movil que brinde los datos turisticos del
lugar escogido, mientras el 24% opinaron lo contrario, debido a que las personas
no toman mucho interés en la aplicacion movil. Pinta (2017) recomienda que la
funcionalidad de la realidad aumentada tiene un limite de 10 km para obtener
informacion de lugares turisticos, por ello se pueda dar una propuesta de poder
extender la visualizacién para un mejor conocimiento de los lugares.

Sanchez (2020) desarrollé una app movil junto a la AR para entregar una buena
informacion a sus comensales acerca de los pedidos que realicen en la cafeteria,
asimismo realizar una mejor promocion de estos. Sanchez (2020) utiliz6 como
muestra a 35 comensales de 18 y 35 afios, teniendo el estudio tipo mixto con
disefio transversal. Sanchez (2020) Como resultado se concluyé que hubo
incremento de 30% en el mayor conocimiento de los tipos de alimentos/bebidas
que ofrece la casa Cafetin gracias al uso del aplicativo movil. Finalmente,
Sanchez (2020) recomienda realizar mas implementaciones para dar solucion a
las probleméticas que siguen persistiendo, a fin de dar una atencién de calidad
a los comensales actuales y futuros.

Rodriguez (2018) desarroll6 una app movil para guiar a lugares turisticos en el

departamento de Puno, utilizando realidad aumentada a fin de dar informacién
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importante y atractiva a los visitantes. Rodriguez (2018), utilizé como muestra a
384 turistas y realizé un disefio cuasiexperimental, basandose en la metodologia
histérico légico e induccion-deduccién. Rodriguez (2018) Como resultado
concluyé que en un 87,5% un aplicativo movil mejoraria la promocion de la
region, atrayendo a mas turisticas que desean visitar el departamento, como
también el crecimiento de negocios situados alrededor de los lugares tops.
Finalmente, Rodriguez (2018) recomienda a los responsables del lugar, poder
difundir la historia emblematica que es muy representativo de la ciudad de Puno.
Mendoza (2020) elaboré un aplicativo que pueda guiar y brindar informacion
virtualmente sobre sitios turisticos en Cajamarca, utilizando la metodologia
Mobile-D. Mendoza (2020) tom6é como muestra a 400 turistas que usen 0 no
usen aplicativos moviles durante su visita, realizando una investigacioén de tipo
tedrica. Mendoza (2020) obtuvo como resultados la gran valoracién por parte de
los turistas acerca del uso y el funcionamiento de la guia. Finalmente, Mendoza
(2020) recomienda implementar nuevos modulos a la guia turistica a fin de
brindar no solo informacion de lugares turisticos sino también turistica.

Isidro y Lucas (2021) desarrollaron un aplicativo basado en realidad aumentada
gue permitiera ubicar y dar informacién respecto a lugares de turismo dentro de
la ciudad de Huanuco. Isidro y Lucas (2021) utiliz6 como muestra a 76 turistas,
realizando una investigacion de disefio no experimental, transaccional, gracias a
la recoleccion de informacion realizada en un tiempo establecido. Asimismo,
Isidro y Lucas (2021) tuvieron como resultado que el 80.33% de los usuarios,
califica como satisfactoria el acceso a los moédulos y a su contenido por lo que
consideran que tiene un buen manejo y presentacion clara. Finalmente, Isidro y
Lucas (2021) recomiendan ampliar la informacion contenida en el aplicativo,
debido a que mientras mas datos turisticos contenga sera de mayor utilidad.
Tovar, Beltran y Moreno (2021) implementaron un sistema basado en la AR para
potenciar la visualizacion de productos de reposteria artesanal que ofrece
D’leitame. Tovar, Beltran y Moreno (2021) tomaron como muestra a personas
mayores de 16 afios y un estudio de caracter descriptivo con lo que se generaron
datos aplicados a la metodologia Lean UX Canvas. Tovar, Beltran y Moreno
(2021) tuvieron como resultados que mejora la experiencia del usuario al

comprar un producto de forma online. Finalmente, Tovar, Beltran y Moreno
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(2021) recomiendan la implementacion de aliados tecnolégicos como nuevas
formas de poder integrar y mostrar la promocién de diversos productos.

Aldas y Barroso (2019) disefiaron una app movil para promocionar el turismo en
Pastaza, la cual contenia informacion de los atractivos turisticos, asi como
servicios de hospedaje, alimentacion y transporte. Aldas y Barroso (2019)
tomaron como muestra 384 turistas debido a la aplicacion del muestreo
probabilistico, considerando una investigacion de tipo aplicada con métodos
mixtos. Aldas y Barroso (2019) tuvieron como resultado que los turistas
consideran aceptable la aplicacion movil, puesto que una gran parte de ellos
utilizan aplicaciones de viaje. Finalmente, Aldas y Barroso (2019) recomiendan
que dicho proyecto pueda desarrollarse en diversos cantones a fin de seguir
promocionando el turismo en la provincia o incluso la region.

Shaharuddin e Ibrahim (2021) buscaron desarrollar una aplicacion de ayuda en
el autoaprendizaje de cocina para los usuarios. Shaharuddin e Ibrahim (2021)
tomaron como muestra 3 personas (un chef, una influencia de cocina y un
dietista) aplicando el método de la entrevista y las herramientas de Android
studio y Firebase. Shaharuddin e Ibrahim (2021) obtuvieron como resultado que
la aplicacion puede ayudar a las personas a cocinar de una manera efectiva.
Finalmente, Shaharuddin e Ibrahim (2021) recomiendan que para esta aplicacion
es proporcionar conversion caracteristica de una unidad a otra unidad.

Lim, et al. (2019) presentaron un sistema de aprendizaje profundo para abordar
el proceso de cocina. Lim, et. al (2019) tuvieron como muestra a amigos y
familiares a quienes presentaron los bocetos, teniendo un disefio exploratorio en
su investigacion. Lim, et al. (2019) tuvieron como resultados un sistema con
tareas de identificacion y seleccion de recetas lo suficientemente simples para el
uso de cocineros novatos. Finalmente, Lim, et. al (2019) recomiendan que, de
implementarse recetas mas complejas, estas pueden ser del interés de chefs
incluso mas experimentados.

Wibowotomao, et. al. (2021) desarrollaron una app para el aprendizaje electronico
basada en la web sobre como aprender a cocinar platos culinarios de indonesia.
Wibowotomo, et. al. (2021) tuvieron como muestra a 123 estudiantes de
pregrado, Asimismo, Wibowotomo, et. al. (2021) tuvieron un resultado del 83,
89% de aceptacion del aplicativo por parte de los usuarios. Finalmente,

Wibowotomo, et. al. (2021) recomiendan utilizar un algoritmo de filtrado de
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recetas en base a las clases populares y las que obtengan mejores calificaciones
por parte de los alumnos.

A continuacién, se presentaran algunas bases teorias respecto al tema de
investigacion.

Gbomez, Rodriguez y Marin (2020) nos indican que la AR es la relacion de
elementos virtuales a un entorno real, lo cual reemplaza completamente la
realidad a través de un entorno virtual. Por ello, en una investigacioén primero es
importante definir al problema que se piensa dar la solucion con la herramienta
de manejo virtual.

Garay y Garro (2020) manifiestan que la gamificacion es la aplicacion de
mecanismos para incentivar a los usuarios en actividades del entorno real,
convirtiéndose en algo interactivo durante el proceso de su funcionamiento.
Thomas et al. (2018) nos dicen que una aplicacion mdavil, conocido también
como app movil, esta disefiado para que pueda funcionar por medio de un
dispositivo movil, proporcionando a los usuarios servicios o experiencias ante
sus actividades.

Supo et al (2019) detallaron que el aprendizaje es la incentivacion a realizar
nuevas competencias que contribuyan a retos sociales, considerando el aporte
a la sociedad desde la educacion.

Ocampo et al (2021) indicaron que la motivacion es un aspecto psicolégico parte
del desarrollo humano, lo cual no se considera un rasgo personal, sino la
interaccidn que se relaciona dependiendo la situacion que tenga el usuario.
Segovia y Said (2021) describieron que la satisfaccion es un factor fundamental
gue determina la calidad de la propuesta, donde incluye cumplir las expectativas
por parte del usuario, ademas siendo una decisidon que podria determinar la
permanencia de lo implementado.

Latorre, Del rincén y Arnal (2021) detallaron que la necesidad del aprendizaje
constante aspira al conocimiento, lo cual es donde se busca la veracidad, por
ello, es donde pone en marcha la razon para poder esclarecer lo qué es real, una

ilusién o un error.

Saavedra (2021) nos dice que la comida de la sierra peruana es la variedad
nutritiva, debido a que es donde se abundan las carnes y alimentos

indispensables que aporta en la alimentacién de las personas, por ello es
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conocido como valor nutricional la cocina andina, ya que también su

procedimiento es de forma Unica.

Adrogué et al. (2021) La nocion de actitud se trata de concebir como una persona
puede desarrollar, a partir de su educacion, donde el individuo puede explotar

sus capacidades sobre un tema en concreto.
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3.1 Tipo y disefio de investigacion

En la investigacion se decidié optar por el tipo aplicado. Asimismo, Sanchez,
Reyes y Mejia (2020) menciona que, la investigacion aplicada o utilitaria, es
aquella que sabe utilizar los conocimientos obtenidos por la investigacion basica,
aplicada en la recoleccibn de informaciones y soluciones rapidas. La
investigacion tecnoldgica es de caracter aplicado por lo que suele ser llamada
investigacion cientifica aplicada. Asimismo, Serna (2018) nos dice que el objetivo
de la investigacion aplicada es brindar conocimiento de un area en especifico,
mediante la busqueda, comprension y el andlisis de otras publicaciones previas
respecto al area o tema que se maneje, constituyéndose asi una base para las

futuras investigaciones por medio de los resultados que estos generen.

Respecto al enfoque de investigacion fue cuantitativo. Alan y Cortez (2018)
indican que las investigaciones con enfoque cuantitativo son Utiles para poder
comprobar aquellos resultados obtenidos a fin de probar o refutar una hipotesis,
reduciéndose asi todas las posibles direcciones que una investigacion puede
tomar. Trae multiples ventajas como: proporcionar informacion numérica o
calificativa para una investigacion, uso de métodos para la generalizacion,
recoleccion de informacion de un grupo grande de personas, brinda nimeros

duros en la toma de decisiones por su utilidad.

A patrtir de lo mencionado, se abord6 un disefio preexperimental. Al respecto,
Chavez, Esparzay Riosvelasco (2020) afirman que, este disefio de investigacion
es de uso de campo, asimismo, su uso recurrente indica que otras opciones de
disefio no son necesarias, se pierde en mayor medida su rigurosidad. Al
respecto, Sdnchez, Reyes y Mejia (2020) indican que, el disefio preexperimental
presenta un manejo minimo de variables, asi como de fuentes de invalidacion.
Esta compuesta por 2 disefios basicos, 1. Estudio de caso mediante medicion
Unica o los que suelen ser mucho mas conocidos, presentan el 2. Disefio de un
pre test y post test aplicado a un solo grupo, generando una comparacion
estéatica después. El presente proyecto considerara la segunda, aplicandose en

los alumnos universitarios de la carrera de ingenieria de sistemas:
G=01x02

Donde:
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e G = grupo de estudiantes

e 01 = Medicion preexperimental de la variable independiente

e 02 = Medicion post-experimental de la variable independiente
e X=Variable independiente

3.2 Variables y operacionalizacion

En la investigacion se tiene como variable de estudio: Influencia de la
aplicacion mévil para el aprendizaje de comidas de la sierra peruana con
realidad aumentada y gamificacién. Del mismo modo, se adjunta la matriz de

operacionalizacion en el Anexo 1. A continuacion, se define lo siguiente:

A. Definicion Conceptual: El aplicativo mévil es un programa que
puede ser descargado desde cualquier dispositivo (teléfono,
Tablet, etc.) mediante el acceso a internet, pueden ser gratuitas o
de pago y presenta una base tematica, respecto a lo que se quiere
llegar. El aprendizaje es el desarrollo de competencias propias,
mediante la capacidad de estimular el pensamiento, como
demostrar, explicar y dar ejemplos de manera que se alcanza un
nivel de comprension y no memorizacion. (Gémez, 2020; Aroni, et.
al, 2021)

B. Definicién operacional: El aplicativo movil es un tipo programa
diseflado para ejecutarse en cualquier dispositivo movil, asimismo,
gracias a las nuevas tecnologias esta puede presentar realidad
aumentada la cual brinda una mejora de experiencia de nuestra
realidad, integrando aspectos visuales en nuestro entorno y
gamificacién la cual es la técnica de aprendizaje. Este al ser
adaptativa se puede orientar al aprendizaje, hacia la adquisicion de
nuevos conocimientos por medio de la practica de algun ejercicio,
estudio 0 una experiencia, por ejemplo, estos pueden ser aplicados
en la cocina, a manera de aprender nuevas recetas de comidas de

distintas regiones del pais como la sierra, costa y selva.

C. Dimensiones
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e Motivacion (Marquez, 2019, p.3)

e Conocimiento (Alan, Cortez,2018, p.53)

e Satisfaccion (Burgos, Morocho, 2018, p.4)
e Actitudes (Adrogué et al, 2021, p.5)

D. Indicadores

e Incremento de motivacién (Marquez, 2019, p.3)
e Incremento de conocimiento (Alan, Cortez,2018, p.53)
e Incremento de satisfaccion (Burgos, Morocho, 2018, p.4)

e Desarrollo de actitudes (Adrogué et al, 2021, p.5)
E. Instrumento
e Cuestionario (Barrios y Ulises, 2020)
F. Escala de medicion:
e Escala Ordinal (Sanchez, Reyes y Mejia, 2020)
3.3 Poblacion, muestray muestreo

Al respecto, Mucha et.al (2021) menciona que: poblacion es un objeto de estudio
gue ha sido constituida en base a criterios de seleccion (inclusién y exclusién).
Por otro lado, el muestreo, es la técnica a aplicar para seleccionar el tamafio de
muestra, pudiéndose aplicar un muestreo probabilistico o no probabilistico segun
lo requiera. Asimismo, respecto a los criterios de seleccion, estos son aplicados
para conformar la muestra, debiendo ser muy especificos de acuerdo a las
caracteristicas que podrian incluir o excluir a sujetos potenciales. Finalmente, la
muestra es la porcion de poblacién seleccionada puesto que cumplié los criterios
de inclusién y ser& estudiada para el desarrollo de la investigacion.

La siguiente investigacion presentd una poblacion de 20 estudiantes,
pertenecientes al décimo ciclo de la carrera ingenieria de sistemas. La muestra
estuvo constituida por 16 estudiantes, cantidad que fue obtenida mediante el
muestreo por conveniencia, debido a la accesibilidad y proximidad con los
sujetos de investigacion, de la misma forma se tomd en consideracion los

siguientes criterios:
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e Criterios de inclusion: Estudiantes universitarios mayores de 18 afios que
tengan acceso a internet, con disposicion a querer aprender a cocinar
comida de la sierra peruana, del mismo modo, que cuenten con un
teléfono celular con sistema operativo Android con una version superior a
la 5.0 y con un almacenamiento de 16 GB a mas.

e Criterios de exclusion: Estudiantes universitarios menores de 18 afios sin
acceso a internet, sin interés a querer aprender a cocinar comida de la
sierra peruana, del mismo modo, que no cuenten con un teléfono celular
con sistema operativo Android o con una version superior a la 5.0 y con

un almacenamiento menor a 16 GB a mas.
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En la investigacion se aplicé como técnica de recoleccion de datos la encuesta.
Arias (2020) indica que es la técnica comunmente utilizada en el ambito de
investigacion. Hoy en dia es considerada como la actividad que toda persona ha
realizado al menos una vez en su vida o haya sido participe de ella.

Respecto al instrumento de recoleccion de datos, se aplicd el cuestionario.
Donde, Arias (2020) menciona que el cuestionario es el instrumento de mayor
uso en las investigaciones, compuesta por un conjunto de preguntas y una serie
de posibles respuestas, donde no existen correctas ni incorrectas, todas dirigen
a un distinto resultado y se da a una determinada poblacién. Asimismo, en la
investigacion se aplicd un pretest y un postest a fin de poder evaluarse la

influencia del uso del aplicativo movil en el aprendizaje de los estudiantes.

Por otro lado, respecto al nivel de confianza del instrumento, considerandose
gue el resultado se mide entre 0 y 1, donde mientras mas cercano sea el valor a

uno, esto significara que el instrumento es mas confiable.
3.5 Procedimientos

Los procedimientos son el conjunto de acciones detalladas a realizar a fin de

poder obtener mejores resultados.

Arias (2020) indica que en la seccion de procedimientos del trabajo se abordo el

centro de la bitacora, debido a que es donde se realizan diversas anotaciones,
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de ser necesario que en cada actividad a realizar se escribira el objetivo, parte

estudiada, fecha, hora, observaciones y finalmente los resultados de la

investigacion.

Para el proceso de recoleccion de informacion, esta se guard6 en un registro,

donde se encontré establecido las dimensiones e indicadores de la investigacion,

cada pregunta del cuestionario estuvo formulada a fin de poder responderse a la

veracidad o no de las hipétesis formuladas. No existieron respuestas correctas

e incorrectas, esto dependio de la valoracion que presento el sujeto a encuestar.

Para ello se considero la siguiente secuencia:

a)

b)

d)

Elaboracion del cuestionario y todo documento necesario como fichas de
aceptacion, etc. Que posteriormente se presentard como conjunto de
evidencias de la recoleccion de informacion.

Después de tener el cuestionario elaborado, se procede a coordinar con
el docente del curso, a fin de poder solicitar un tiempo determinado para
la aplicacion del instrumento con todos los alumnos de la clase.

De ser proporcionado el permiso y el tiempo, se brinda la informacién
correspondiente a los alumnos, y de estos cumplir con los criterios de
inclusion, podran firmar su ficha de consentimiento y resolver el
cuestionario.

El cuestionario estuvo compuesto por preguntas qué relacionan como un
aplicativo mévil con realidad aumentada y gamificacion puede influir en el
aprendizaje de la preparacion de comidas de la sierra. Porque estas
consideran, variables, dimensiones e indicadores definidos previamente.
Del mismo modo, su desarrollo fue elaborado por el formulario de Google.
Se aplicaron pruebas piloto, para la evaluacion de confiabilidad de los
instrumentos, los cuales obtuvieron como resultado aceptable superior a
0.80.

Después de tener los registros de informacion, estos se guardaron en una
pequeia base de datos proporcionada por el formulario de Google, la cual
fue exportada en formato Excel, para su posterior analisis, la cual en esta
investigacion se realizd mediante el software SPSS. Siendo procesados,

obteniéndose los estadisticos descriptivos, pruebas de normalidad y
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estadisticos de prueba evaluandose de esta manera las hipétesis y

aceptandose la correspondiente al caso a los resultados obtenidos.

El aplicativo maovil colabor6 en el proceso de aprendizaje de los

estudiantes, acerca de la preparacién de comidas de la sierra peruana.

3.6 Método de analisis de datos

Respecto al método de analisis de datos de la investigacion se utilizé el
cuestionario, a fin de poder medir las dimensiones a estudiar desde motivacion,
conocimiento, desarrollo de actitudes y satisfaccion del usuario por la aplicacion
movil con AR, aplicada al aprendizaje de la comida de la sierra peruana. Esta
fue aplicada a 16 estudiantes quienes conformaron la cantidad total de muestra.
Entonces, se obtuvieron los datos, los cuales fueron procesados en el programa
SPSS donde se determino el alfa de Cronbach, la cual nos indico la fiabilidad de
la escala aplicada. A partir de estos conceptos, se hace mencién que en el
pretest se tuvo un alfa de Cronbach de 0.85, dandose por confiable el
instrumento dirigido al pretest. De igual forma con el instrumento aplicado al
postest , tras el uso satisfactorio del aplicativo se indicé un porcentaje de 0.94,
considerandose confiable el segundo cuestionario. Como se cumplié con el
minimo requerido en fiabilidad de la escala, se analiz6 los datos del pretest y
postest aplicado, a fin de determinar si hubo una influencia positiva sobre las
dimensiones evaluadas mediante la prueba no paramétricas de Wilcoxon y la
prueba de normalidad considerando la prueba de Shapiro Wilk. Finalmente, se
utilizé la versién de spss 27v para la obtencion y procesamiento de datos

recolectados.

3.7 Aspectos éticos

Se consideraron los principios bioéticos. Por lo que, Borges, et.al. (2021) indican
qgue los principios éticos de todo profesional son la autonomia, beneficencia,
justicia y no maleficencia. Estos principios expresan valores y fundamentos
morales universales que se aplican en la profesion, estas deben ser conocidas y
practicadas por los profesionales en todos los aspectos relacionados al trabajo.
Asimismo, se tomard en consideracion los lineamientos indicados en la

resolucién N° 0168-2020/ucv donde mencionan el reglamento de propiedad
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intelectual, donde deben considerarse los principios predispuestos en el articulo
4° lo cual exige la cooperacion, buena fe, responsabilidad, presuncion de autoria

y la transparencia. (Vicerrectorado de investigacion, 2020)

Por otro lado, se toma de referencia la resolucién N° 0262-2020/ucv la cual indica
el codigo de ética de investigacion de la UCV con el fin de fomentar la integridad
cientifica sobre las investigaciones desarrolladas en la universidad.

(Vicerrectorado de investigacion, 2020).

Finalmente, se tomara en consideracion el codigo de ética establecido por el
colegio de ingenieros del Perd, considerandose el articulo 7° donde se regula,
ordena y promueve el correcto ejercicio profesional dentro del marco de leyes,

normas éticas y deontologicas. (Colegio de ingenieros, 1987).
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V. RESULTADOS
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En el presente capitulo se realiz6 el analisis y descripcion de resultados
obtenidos durante el desarrollo de la investigacion, teniendo como base de los
siguientes indicadores: incremento de motivacion, incremento de satisfaccion,

incremento de conocimiento e incremento de aptitudes.

Se pudo determinar la influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién hacia el aprendizaje de comidas de la Sierra peruana. Del mismo
modo el procesamiento de datos se midié con un cuestionario de entrada y de
salida (pretest y postest), compuesto por 20 preguntas, donde cada 5 preguntas

hacen alusion a cada indicador del proyecto.
Datos descriptivos del incremento de motivacion

El andlisis se realizé mediante un grupo de estudiantes del 10° ciclo sistemas
interesados en el aprendizaje de comidas de la Sierra mediante el uso de un
aplicativo movil, A continuacién, se describen los estadisticos descriptivos segun
el desarrollo de la prueba de entrada y salida correspondiendo a 5 preguntas de
la prueba valoradas en el rango de: (1) Nada motivado, (2) Poco motivado, (3)
Indeciso, (4) Muy motivado y (5) Totalmente motivado. A fin de llegarse a medir
el incremento en la motivacion de los estudiantes respecto su uso.

En las siguientes lineas se detallaran los datos obtenidos durante la prueba de

entrada y salida.
Prueba de la hipotesis especifica 1

HGO: No existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién hacia el aprendizaje de comidas de la sierra peruana.
HG1: Existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y

gamificacidén hacia el aprendizaje de comidas de la sierra peruana.

Indicador de la influencia de motivacion

Influencia de motivacion

Tabla 1: Indicadores estadisticos de influencia de motivacién para el

aprendizaje de comidas de la Sierra peruana.

estadistico Error estandar
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Motivacion_Pretest Media 3,13 ,806
Motivacién_Postest Media 4,31 ,602

Figura 1. Incremento de motivacion

Estadisticos descriptivos
Media

Valores

Motivacion_Pretest Motivacién_Postest

Variables

Fuente: Elaboracion propia
En la tabla 1y figura 1 se evidencia que existe influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada y gamificacion hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana, puesto que observamos un incremento en las medias, obteniéndose
una media de 3.13 durante la prueba de entrada y 4,31 durante la prueba de
salida. De esta manera entendemos que los estudiantes presentan un
incremento de motivacion en el aprendizaje de comidas de la sierra peruana, tras
el uso del aplicativo mévil, puesto que, se obtuvo un incremento de motivaciéon
del 0.38. Esta fue calculada mediante la siguiente formula:
IM= Incremento de motivacion
PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

IM = PS—PE — 4.31-3.13 — 038

PE 3.13

Prueba de normalidad

La siguiente prueba de normalidad aplicada es la de Shapiro-Wilk puesto que los
registros obtenidos para la medicion del indicador fueron de 16 estudiantes la
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cual, al ser menor de 30, se opta por la aplicacion de este método, caso contrario
se emplearia Kolmogorov-Smirnov. A continuaciéon, se presenta la siguiente

tabla con los resultados obtenidos durante la prueba de entrada y salida:

Tabla 2: Pruebas de normalidad de la influencia de motivacion

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
Motivacion_Pretest ,846 16 ,012
Motivacién_Postest , 759 16 ,001

Donde:

Prueba de entrada

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,
procedente de los datos medidos en la motivacion pretest, presenté una
significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.
Prueba de salida

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,
procedente de los datos medidos en la motivacion postest, presentdé una
significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucién normal.
Prueba de Wilcoxon
En la tabla 3 se muestra la prueba de Wilcoxon de manera detallada.

Tabla 3: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon — Influencia de motivacion

Rangos
N Rango Suma de

promedio rangos

o Rangos
Motivacion_Postest ) 12 5,00 5,00

negativos

L Rangos
Motivacion_Pretest - 14P 8,21 115,00

positivos
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Empates 1c
Total 16

a. Motivacion_Postest < Motivacion_Pretest

b. Motivacion_Postest > Motivacion_Pretest

c. Motivacién_Postest = Motivacion_Pretest
En la Tabla 4 se muestra la estadistica de prueba Z sobre la influencia de la
motivacion en el aprendizaje de comidas de la sierra peruana mediante un
aplicativo.

Tabla 4: Estadistico de prueba Z - Incremento de motivacion

Estadisticos de prueba?

Motivacién_Postest -
Motivacién_Pretest
Z -3,226°
Sig. asin. (bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de la realizacion de andlisis de los datos obtenidos mediante el spss, se
puede observar que la significancia o P es menor que 0.05, por lo que se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipoétesis alterna, con un 95% de nivel de
confianza indicandonos que si Existe influencia del aplicativo mévil con realidad
aumentada y gamificacion en la motivacion hacia el aprendizaje de comidas de

la sierra peruana.
Datos descriptivos del incremento de satisfaccion

El analisis se realizé mediante una encuesta a 16 estudiantes del 10° ciclo de
sistemas interesados en el aprendizaje de comidas de la Sierra mediante el uso
de un aplicativo mévil, A continuacion, se describen los estadisticos descriptivos
segun el desarrollo de la prueba de entrada y salida correspondiendo a 5
preguntas de la prueba valoradas en el rango siguiente: (1) Nada satisfecho, (2)
Poco satisfecho, (3) Neutral, (4) Muy Satisfecho y (5) Totalmente satisfecho. A
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fin de medirse el incremento en la satisfaccion de los estudiantes respecto su

uso.

En las siguientes lineas se detallaran los datos obtenidos durante la prueba de
entrada y salida.

Prueba de la hipotesis especifica 2

HGO: No existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién en la satisfaccidn hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana.

HG1: Existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién en la satisfaccién hacia el aprendizaje de comidas de la sierra

peruana.
Indicador de la influencia de satisfaccion
Influencia de satisfaccién

Tabla 5: Indicadores estadisticos de influencia de satisfaccion para el

aprendizaje de comidas de la sierra peruana.

estadistico Error estandar
Satisfaccion_Pretest 16 3,38 ,806
Satisfaccion_Postest 16 4,31 ,602

Figura 2. Incremento de satisfaccion

Estadisticos descriptivos
Media

Valores

Satisfaccion_Pretest Satisfaccion_Postest

Variables

Fuente: Elaboracién propia
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En la tabla 4 y figura 2 se evidencia que existe influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada y gamificacion en la satisfaccion hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana, puesto que observamos un incremento en las
medias, obteniéndose una media de 3.38 durante la prueba de entrada y 4,31
durante la prueba de salida. De esta manera entendemos que los estudiantes
presentan un incremento de satisfaccion en el aprendizaje de comidas de la
sierra peruana, tras el uso del aplicativo movil, puesto que, se obtuvo un
incremento de satisfaccion del 0.28. Esta fue calculada mediante la siguiente
formula:

IS= Incremento de satisfaccion

PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

PS—PE _ 4.31-3.38
PE 3.38

IS = = 0.28

Prueba de normalidad

La siguiente prueba de normalidad aplicada es la de Shapiro-Wilk puesto que los
registros obtenidos para la medicion del indicador fueron de 16 estudiantes la
cual, al ser menor de 30, se opta por la aplicacion de este método, caso contrario
se emplearia Kolmogo6rov-Smirnov. A continuacién, se presenta la siguiente

tabla con los resultados obtenidos durante la prueba de entrada y salida:

Tabla 6: Pruebas de normalidad de la influencia de satisfaccion

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Satisfaccion_Pretest ,878 16 ,036
Satisfaccion_Postest , 759 16 ,001

Donde:

Prueba de entrada

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,

procedente de los datos medidos en la satisfaccion pretest, presentd una
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significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.
Prueba de salida

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,
procedente de los datos medidos en la satisfaccion postest, presentd una
significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.
Prueba de Wilcoxon

En la tabla 7 se muestra la prueba de Wilcoxon de manera detallada.

Tabla 7: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon — Influencia de satisfaccion

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Satisfaccion_Postest - Rangos 12 6,00 6,00
Satisfaccion_Pretest  negativos

Rangos 13° 7,62 99,00

positivos

Empates 2°¢

Total 16

a. Satisfaccion_Postest < Satisfaccion_Pretest
b. Satisfaccion_Postest > Satisfaccién_Pretest

c. Satisfaccion_Postest = Satisfaccion_Pretest

Tabla 8 se muestra la estadistica de prueba Z sobre la influencia de la motivacién

en el aprendizaje de comidas de la sierra peruana mediante un aplicativo.

Tabla 8. Estadistico de prueba Z — Influencia de motivacion

Estadisticos de prueba

Motivacién_Postest -

Motivacion_Pretest
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Z -3,226°
Sig. asin. (bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de la realizacion de andlisis de los datos obtenidos mediante el spss, se
puede observar que la significancia o P es menor que 0.05, por lo que se rechaza
la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, con un 95% de nivel de
confianza indicandonos que si existe influencia del aplicativo mavil con realidad
aumentada y gamificacion en la satisfaccion hacia el aprendizaje de comidas de

la sierra peruana.
Datos descriptivos del incremento de conocimiento

El andlisis se realizé mediante un grupo de estudiantes del 10° ciclo sistemas
interesados en el aprendizaje de comidas de la Sierra mediante el uso de un
aplicativo movil, A continuacién, se describen los estadisticos descriptivos segun
el desarrollo de la prueba de entrada y salida correspondiendo a 5 preguntas de
la prueba valoradas en un rango de: (1) Muy en desacuerdo, (2) En desacuerdo,
(3) Indiferente, (4) De acuerdo y (5) Muy de acuerdo. A fin de llegarse a medir el
incremento de conocimiento de los estudiantes respecto su uso.

En las siguientes lineas se detallaran los datos obtenidos durante la prueba de

entrada y salida.

Prueba de la hip6tesis especifica 3

HGO: No existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién en el conocimiento hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana.

HG1: Existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién en el conocimiento hacia el aprendizaje de comidas de la sierra

peruana.

Indicador de la influencia de conocimiento

40



Influencia de conocimiento

Tabla 9: Indicadores estadisticos de influencia de conocimiento para el
aprendizaje de comidas de la sierra peruana.

estadistico Error estdndar

Conocimiento_Pretest 16 2,88 ,806
Conocimiento_Postest 16 4,25 577

Figura 3. Incremento de conocimiento

Estadisticos descriptivos
Media

Valores

Conocimiento_Pretest Conocimiento_Postest

Variables

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 9 y figura 3 se evidencia que existe influencia del aplicativo movil con
realidad aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana, puesto que observamos un incremento en las
medias, obteniéndose una media de 2.88 durante la prueba de entrada y 4,25
durante la prueba de salida. De esta manera entendemos que los estudiantes
presentan un incremento de conocimiento en el aprendizaje de comidas de la
sierra peruana, tras el uso del aplicativo mavil, puesto que, se obtuvo un
incremento de conocimiento del 0.48. Esta fue calculada mediante la siguiente
formula:

IC= Incremento de conocimiento

41



PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

PS—PE _ 4.25-2.88
PE 2.88

IC = =0.48

Prueba de normalidad

La siguiente prueba de normalidad aplicada es la de Shapiro-Wilk puesto que los
registros obtenidos para la medicion del indicador fueron de 16 estudiantes la
cual, al ser menor de 30, se opta por la aplicacion de este método, caso contrario
se emplearia Kolmogodrov-Smirnov. A continuacion, se presenta la siguiente
tabla con los resultados obtenidos durante la prueba de entrada y salida:

Tabla 10: Pruebas de normalidad de la influencia de conocimiento

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Conocimiento_Pretest ,808 16 ,003
Conocimiento_Postest , 746 16 ,001

Donde:
Prueba de entrada

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,
procedente de los datos medidos en el conocimiento pretest, presentdé una
significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.
Prueba de salida

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,
procedente de los datos medidos en el conocimiento postest, presentdé una
significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribuciéon normal.
Prueba de Wilcoxon

En la tabla 11 se muestra la prueba de Wilcoxon de manera detallada.

Tabla 11: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon — Influencia de conocimiento
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Rangos

Rango Suma de
N promedio rangos

Conocimiento_Postest Rangos 02 ,00 ,00
- negativos
Conocimiento_Pretest Rangos 15° 8,00 120,00

positivos

Empates 1°

Total 16

a. Conocimiento_Postest < Conocimiento_Pretest
b. Conocimiento_Postest > Conocimiento_Pretest

c. Conocimiento_Postest = Conocimiento_Pretest

Tabla 12 se muestra la estadistica de prueba Z sobre la influencia del

conocimiento en el aprendizaje de comidas de la sierra peruana mediante un

aplicativo.

Tabla 12: Estadistico de prueba Z — Influencia del conocimiento

Estadisticos de prueba?

Conocimiento_Postest -
Conocimiento_Pretest

Z -3,508°

Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de la realizacion de andlisis de los datos obtenidos mediante el spss, se

puede observar que la significancia o P es menor que 0.05, por lo que se rechaza

la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna, con un 95% de nivel de

confianza indicandonos que si existe influencia del aplicativo movil con realidad

aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de comidas

de la sierra peruana.
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Datos descriptivos del incremento de actitudes

El analisis se realizé mediante un cuestionario a 16 estudiantes del X ciclo de
sistemas interesados en el aprendizaje de comidas de la Sierra mediante el uso
de un aplicativo movil, A continuacion, se describen los estadisticos descriptivos
segun el desarrollo de la prueba de entrada y salida correspondiendo a 5
preguntas de la prueba en un rango de: (1) Muy en desacuerdo, (2) En
desacuerdo, (3) Indiferente, (4) De acuerdo y (5) Muy de acuerdo. Con la
finalidad de medir el desarrollo de actitudes de los estudiantes respecto su uso.
En las siguientes lineas se detallaran los datos obtenidos durante la prueba de
entrada y salida.

Prueba de la hip6tesis especifica 4

HGO: No existe influencia del aplicativo moévil con realidad aumentada y
gamificacién en las actitudes hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana.

HG1: Existe influencia del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién en las actitudes hacia el aprendizaje de comidas de la sierra

peruana.
Indicador de la influencia de actitudes
Influencia de actitudes

Tabla 13: Indicadores estadisticos de influencia de actitudes para el aprendizaje

de comidas de la sierra peruana.

Estadistico  Error estandar
Actitudes_Pretest 16 3,00 ,816
Actitudes_Postest 16 4,31 , 704

Figura 4. Desarrollo de actitudes
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Estadisticos descriptivos
Media

Valores

Actitudes_Pretest Actitudes_Postest

Variables

Fuente: Elaboracion propia

En la tabla 13 y figura 4 se evidencia que existe influencia del aplicativo movil
con realidad aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana, puesto que observamos un incremento en las
medias, obteniéndose una media de 3.00 durante la prueba de entrada y 4,31
durante la prueba de salida. De esta manera entendemos que los estudiantes
presentan un incremento de actitudes en el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana, tras el uso del aplicativo moévil, puesto que, se obtuvo un incremento de
actitudes del 0.44. Esta fue calculada mediante la siguiente formula:

IA= Incremento de actitudes

PS= Prueba de salida

PE= Prueba de entrada

PS—PE _ 4.31-3.00
PE  3.00

A= = 0.44

Prueba de normalidad

La siguiente prueba de normalidad aplicada es la de Shapiro-Wilk puesto que los
registros obtenidos para la medicion del indicador fueron de 16 estudiantes la
cual, al ser menor de 30, se opta por la aplicacion de este método, caso contrario
se emplearia Kolmogorov-Smirnov. A continuacion, se presenta la siguiente

tabla con los resultados obtenidos durante la prueba de entrada y salida:
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Tabla 14: Pruebas de normalidad de la influencia de actitudes

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Actitudes_Pretest ,825 16 ,006
Actitudes_Postest ,788 16 ,002

Donde:

Prueba de entrada

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,

procedente de los datos medidos en las actitudes pretest, presentd una

significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.

Prueba de salida

Se puede observar que el resultado obtenido de la prueba de normalidad,

procedente de los datos medidos en las actitudes postest, presentd una

significancia menor a 0.05, indicAndonos que la muestra no se ajusta a una

distribucion normal.

Prueba de Wilcoxon

En la tabla 15 se muestra la prueba de Wilcoxon de manera detallada.

Tabla 15: Prueba de rangos con signo de Wilcoxon — Influencia de actitudes

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Actitudes_Postest - Rangos 02 ,00 ,00
Actitudes_Pretest negativos

Rangos 14° 7,50 105,00

positivos

Empates 2°¢

Total 16

a. Actitudes_Postest < Actitudes_Pretest
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b. Actitudes_Postest > Actitudes_Pretest

c. Actitudes_Postest = Actitudes_Pretest

Tabla 16 se muestra la estadistica de prueba Z sobre la influencia de las
actitudes en el aprendizaje de comidas de la sierra peruana mediante un

aplicativo.

Tabla 16: Estadistico de prueba Z — Influencia de las actitudes

Estadisticos de prueba?

Actitudes_Postest -

Actitudes_Pretest

Z -3,384P
Sig. asin. ,001
(bilateral)

a. Prueba de rangos con signo de
Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Luego de la realizacion de andlisis de los datos obtenidos mediante el spss, se
puede observar que la significancia o P es menor que 0.05, por lo que se rechaza
la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna, con un 95% de nivel de
confianza indicandonos que si existe influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de comidas de

la sierra peruana.
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V. DISCUSION
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En general se determiné la influencia positiva del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion hacia el aprendizaje de comidas, siendo esta aplicada
a un grupo de 16 estudiantes, puesto que se logré6 un incremento en la
motivacion, un incremento en la satisfaccién, un incremento en el nivel de
conocimiento y el desarrollo de actitudes positivas hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra. De acuerdo con los resultados obtenidos, se observo un
incremento de un 38% en la motivacion de los estudiantes, un incremento de
satisfaccion de los estudiantes en un 28% mediante el uso del aplicativo,
respecto a la manera tradicional, del mismo modo, un 48% de incremento en el
conocimiento de comidas de la sierra peruana y un 44% de aumento en el

desarrollo de actitudes positivas hacia el aprendizaje de comidas.

Ademas, se determind la influencia del aplicativo movil con realidad aumentada
y gamificacién en la satisfaccion hacia el aprendizaje de comidas de la sierra
peruana, donde los resultados obtenidos, guardan relacion con Cruzado et. Al
(2018), Bustamante (2018), Isidro y Lucas (2021), quienes indican que él logré
de una mayor satisfaccion, proviene de la experiencia visual e interactiva que se
tiene del aplicativo con el usuario, de esta manera ofreciéndose una mejor
calidad de servicio. Asi como, Alvarez y Salinas (2019), quienes en su estudio
lograron una satisfaccion de 90,69% en el uso del aplicativo para las visitas
guiadas a museos. Por lo que, en la presente investigacion se dio énfasis en el
desarrollo de un aplicativo que pudiera cumplir y satisfacer la experiencia de los
usuarios, implementandose videos de guia paso a paso de la preparacion de
comidas y descripcion de los platillos, lograndose asi un incremento en la

satisfaccion de los estudiantes de un 28%, como resultado de esta.

Asimismo, se logré determinar la influencia del aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacion en la motivacion hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana, de esta forma se evidencia un aumento de la motivacion, como
los resultados indican que los estudiantes, mejoraron en un 38% sus
conocimientos relacionados a la cocina y preparacion de platos de la sierra, lo
cual guarda relacion con lo mencionado por Alcantara (2017), Vallejo (2017)
quienes mencionan que un mayor incremento de motivacion durante las
sesiones de aprendizaje hace referencia a un mejor rendimiento académico. Del

mismo modo, Rodriguez (2018) quién en su investigacion hizo referencia que el

49



82,3% de la poblacién indica que el nivel bajo de visitas turisticas es por la falta
de motivacion, la cual mejoré tras la propuesta tecnologica con realidad
aumentada, siendo que el 77,1% de esta mencioné que se encontraba mucho

méas motivado a visitar lugares turisticos.

Por otro lado, se logré determinar la influencia del aplicativo maovil con realidad
aumentada y gamificacion en el conocimiento hacia el aprendizaje de comidas
de la sierra peruana, evidenciandose un incremento de conocimiento, en base a
los resultados obtenidos en el estudio fueron un incremento de 48%. Esto
concuerda con lo mencionado por Tovar, Beltran y Moreno (2021) quienes, tras
el implemento de un aplicativo con realidad aumentada, lograron un mayor
conocimiento sobre el area de la reposteria, de igual forma Alvarez y Salinas
(2019), quienes obtuvieron un mayor conocimiento del museo Pativilca por
medio de un aplicativo con realidad aumentada, logrando asi un incremento de

65.98% luego del uso de esta.

Finalmente, se logré determinar la influencia del aplicativo mavil con realidad
aumentada y gamificacion en las actitudes hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana, los datos obtenidos en la investigacion tras la aplicaciéon del
pretest y postest, sobre el desarrollo de aptitudes se puedo observar que hubo
un incremento del 44% en la mejora de esta, habiendo una mejor predisposicion
a poder aprender sobre cocina de la sierra. Estos resultados, guardan relacién
con Marquez, et.al (2019) quienes mostraron que hubo una mejora significativa
en la actitud mostrada por los estudiantes hacia el aprendizaje de un lenguaje,
considerando un factor importante en el objetivo didactico. De igual manera, con
Mendoza (2020) quien indico que hubo una mayor actitud hacia el uso del
aplicativo, mencionando que el 40% de los encuestados considera de utilidad el

aplicativo.
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VI. CONCLUSIONES
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Las conclusiones de la investigacion fueron las siguientes:

1.

Se obtuvo un incremento del 38% en el nivel de motivacion presentado
por los estudiantes de ingenieria, hacia el aprendizaje de comidas de
la sierra peruana, puesto que el uso de un aplicativo movil represento
un aspecto innovador y fundamental, animando a los estudiantes a
aprender mediante su uso.

Se evidencidé un incremento de 28% en el nivel de satisfaccion
presentado por los estudiantes de ingenieria, hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana, puesto que el uso de un aplicativo movil
integré perfectamente la aplicacion de realidad aumentada para la
visualizacion de videos de preparacion de comidas de la sierra
,asimismo, esta brindo una buena experiencia de usuario, puesto que
presenta modulos de filtros de busqueda, una seccidén de comentarios,
y una lista de videos de reproduccién de los platillos de la sierra.

Se obtuvo un incremento de 48% en el nivel de conocimiento
presentado por los alumnos de ingenieria, hacia el aprendizaje de
comidas de la sierra peruana, debido a que mediante el uso del
aplicativo mévil tuvieron un mayor alcance por conocer el paso a paso
para la preparacion de comidas de la sierra peruana siendo estos
postres, caldos y platos tipicos, demostrandose un incremento en sus
conocimientos sobre comidas de la sierra en comparacién con los
conocimientos que presentaron antes del uso del aplicativo.

Con respecto a el desarrollo de actitudes se evidencio un incremento
de 44%, indicandonos que los alumnos presentaron una actitud positiva
a poder aprender sobre la preparacion de comidas de la sierra peruana
mediante la usabilidad de un aplicativo mévil con realidad aumentada
y gamificacion.

Con respecto a la metodologia aplicada, Mobile-D, representd una gran
eleccion al caracterizarse por conseguir ciclos de desarrollo de manera
mas rapida y en equipos pequefos, presentado fases de exploracion,
inicializacion, producto, estabilizacion y pruebas a fin de poder brindar
un entregable con los minimos errores posibles, brindando una mejor

experiencia y funcionalidad para el cliente.
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6. Finalmente, de acuerdo con los resultados obtenidos podemos
demostrar que el uso del aplicativo movil con realidad aumentada y
gamificacién pudo lograr un incremento en la motivacion, satisfaccion,
conocimiento y actitudes que pueden presentar los estudiantes durante

su aprendizaje de comidas de la sierra peruana.
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VIl. RECOMENDACIONES
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Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes:

1.

10.

Desarrollar un aplicativo mévil con similares caracteristicas, pero
enfocadas en el aprendizaje de comidas de la selva u otros
departamentos que no sean tan conocidos como los de la costa.
Agregar nuevos moédulos de filtros de busqueda de preparacion de
platillos, segun la region y departamento, asi como la nueva categoria
de bebidas a fin de que pueda brindar un mayor alcance de
conocimiento de los platillos y una mejor experiencia de usuario,
ayudando asi a la satisfaccion.

Implementar la realidad virtual como estrategia de aprendizaje,
mediante la simulacion de preparacion de platillos, a fin de que los
usuarios tengan la mejor experiencia como si pudieran presenciar en
tiempo real la preparacion de estas.

Afadir una seccién de recomendaciones y tipos de cocina para poder
preparar de mejor manera las recetas.

Implementar el médulo de comidas de la semana y recetas creativas o
nuevas basadas en las comidas de la sierra, selva y costa.

Evaluar la posibilidad de compatibilidad del aplicativo movil con equipos
gue no sean de un sistema operativo distinto al Android.

Recomendar el uso de metodologias agiles para el desarrollo de
proyectos de desarrollo tal como se aplicé la Metodologia Mobile-D
durante el desarrollo de esta tesis.

Evaluar la implementacion de este aplicativo moévil en las diversas
escuelas de cocina, como complemento para el aprendizaje virtual de
los estudiantes.

Adaptar la aplicacion “Mikhuna mikhuy” a los sistemas operativos de
iI0Os y Windows Phone.

Construir una aplicacion multiplataforma, a fin de que pueda ser
visualizado en cualquier tipo de dispositivo y se obtenga un mayor

alcance de usuarios.
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Anexo 1. Matriz de operacionalizacién de variables

Tabla 17. Matriz de operacionalizacion de variables

VARIABLES . . . ESCALA DE
DEFINICION CONCEPTUAL | DIMENSIONE DEFINICION INDICADORE DEFINICION .
DE ESTUDIO CION CONC v SIONES clo CADORES clo MEDICION
El aplicativo movil es un La motivacibn es un
programa que puede ser aspecto psicolégico parte
descargado desde cualquier del desarrollo humano, lo Es el aumento
; e 4 i Incremento de d
dispositivo (teléfono, Tablet, Motivacién cual no se considera un S e nuestro
; ; motivacion
etc.) mediante el acceso a (Marquez rasgo personal, sino la estado de
internet, pueden ser gratuitas o ! interaccién que se (Marquez, 2019 animo hacia
de pago y presenta una base 2019, p-3) relaciona dependiendo la p.3) querer lograr un .
tematica, respecto a lo que se situacion que tenga el objetivo. Ordinal
Influencia de la quiere llegar. El aprendlzaje_es usuario. Ocampo et al (Sanchez,
o el desarrollo de competencias (2021) R Meii
aplicacién . . . eyes y Mejia,
mévil para el propias, mediante la capacidad I dad el 2020)
anrendizaie de | d€ estimular el pensamiento, a _hecesida e
cgmidas (Jje i | como demostrar, explicar y dar aprendizaje  constante
cierta peruana | €EMPIos de manera que se - aspira al conocimiento, lo Es el aumento
peru alcanza un  nivel de | Conocimiento | cual es donde se busca la Incrementode | de
con realidad 2 veracidad, por ello, es - -
q comprension y no | conocimiento conocimiento
aumentada 'y Iy Gé 2020 (Alan, donde pone en marcha la .
Py memorizacion. (Gémez, ; , (Alan, Cortez,2018, | adquirido sobre
gamlflcaC|on. Aroni. et. al 2021) Cortez,2018, razén para poder y
T p.53) esclarecer o qué es real, p.53) algin tema en
una ilusién o un error. especifico.
DEFINICION OPERACIONAL Latorre, Del rincén y Arnal INSTRUMENTO
(2021)
El aplicativo mévil es un tipo la satisfaccién es un factor Es el aumento
programa disefiado para Satisfaccion fundamental que determina Incr(-?rrflentf),de de sentimiento | Cyestionario
ejecutarse en cualquier la calidad de la propuesta, satistaccion de bienestar de
dispositivo  movil, asimismo, donde incluye cumplir las las  personas
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gracias a las nuevas
tecnologias esta puede
presentar realidad aumentada
la cual brinda una mejora de
experiencia de nuestra realidad,
integrando aspectos visuales
en nuestro entorno y
gamificacién la cual es la
técnica de aprendizaje. Este al
ser adaptativa se puede orientar
al aprendizaje, hacia la
adquisicién de nuevos
conocimientos por medio de la
practica de algun ejercicio,
estudio o una experiencia, por
ejemplo, estos pueden ser
aplicados en la cocina, a
manera de aprender nuevas
recetas de comidas de distintas
regiones del pais como la
sierra, costa y selva.

(Burgos,

expectativas por parte del

(Burgos, Morocho,

tras percibir que

Morocho, 2018, | usuario, ademas siendo 2018, p.4) se cubre una
p.4) una decisiébn que podria necesidad.
determinar la permanencia
de lo implementado.
Segovia y Said (2021)
La nocién de_actitud se Es el aumento
trata de concoelzblacomo Hna de actitudes
) persona puede desarrollar, - .
. ., ositivas hacia
Actitudes a partir de su educacion, Desarrollo de . P
actitudes (Adrogué | una correcta

(Adrogué et al,
2021, p.5)

donde el individuo puede
explotar sus capacidades
sobre un tema en concreto.
Adrogué et al. (2021)

et al, 2021, p.5)

forma de actuar
y predisposicién
de hacer algo.

(Barrios, Ulises,
2020, p.283)
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Tabla 18. Matriz de Consistencia

PROBLEMA

HIPOTESIS

OBJETIVOS

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

gamificacién en el
conocimiento  hacia el
aprendizaje de comidas de
la sierra peruana?

gamificacion en el
conocimiento hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

realidad aumentada vy
gamificacion en el
conocimiento hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

Satisfaccion

DIMENSIO INDICADOR -
VARIABLE NES ES METODO
General General General
¢Cual es la influencia del | Determinar la influencia | Existe influencia del invgégioggén'
aplicativo movil con | del aplicativo mdvil con | aplicativo mdvil con L A Iigada '
realidad aumentada vy | realidad aumentada y | realidad aumentada vy Motivacion | Incremento P
gamificaciébn  hacia el | gamificacion hacia el | gamificacion hacia el (Mérquez _de o
aprendizaje de comidas de | aprendizaje de comidas | aprendizaje de comidas 2019q 3)’ motivacion
1 i i ’ p . ~
la sierra peruana? de la sierra peruana. de la sierra peruana. (Mérquez, Disefio de la
Especificos Especificos Especificos Influencia ~ de la 2019,p.3) | Investigacion:
aplicacion movil para el 5
;Cual es la influencia del | Determinar la influencia | Existe influencia del | @Prendizaje de comidas | conocimien Experirri_ental
aplicativo ~ mévil  con | del aplicativo mévil con | aplicativo moévil con | d& 1a sierra peruana to
realidad aumentada y | realidad aumentada y | realidad aumentada y | €ON realidad Incremento
gamificacion en la | gamificacion en la | gamificacion en la | @umentada oy (Alan, de
motivacion  hacia el | motivacion  hacia el | motivacion  hacia el | 9amificacion. (Gomez, | Cortez,201 | ¢onocimiento -
i ; i - i ; 2020; Aroni, et. al, | 8, p.53) Poblacion: 20
aprendizaje de comidas de | aprendizaje de comidas | aprendizaje de comidas ' ' : ' ' P alumnos del X
la sierra peruana? de la sierra peruana. de la sierra peruana. 2021) (Alan, ciclo de la
Cortez,2018,
g,C_uéI es la inflye_ncia del Determ_inar la imflu_encia Existe influencia del p.53) i?cgrlfiae?ige
aplicativo ~ mévil  con | del aplicativo mévil con o o gel y
X | aplicativo movil con arquitectura
realidad aumentada vy | realidad aumentada vy q '
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¢Cudl es la influencia del

aplicativo movil con
realidad aumentada vy
gamificacion en la

satisfaccion  hacia el
aprendizaje de comidas de
la sierra peruana?

Determinar la influencia
del aplicativo mévil con
realidad aumentada vy
gamificacion en la
satisfaccion hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

Existe influencia del
aplicativo mavil con
realidad aumentada y
gamificacion en la
satisfaccion hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

¢Cudl es la influencia del
aplicativo movil con
realidad aumentada vy
gamificacién en las
actitudes hacia el
aprendizaje de comidas de
la sierra peruana?

Determinar la influencia
del aplicativo mévil con
realidad aumentada vy
gamificacibn en las
actitudes hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

Existe influencia del
aplicativo mdévil con
realidad aumentada vy
gamificacibn en las
actitudes hacia el
aprendizaje de comidas
de la sierra peruana.

(Burgos,
Morocho,
2018, p.4)

Actitudes
(Adrogué et
al, 2021,
p.5)

Incremento
de
satisfaccion

(Burgos,
Morocho,
2018, p.4)

Desarrollo de
aptitudes
(Adrogué et
al, 2021, p.5)

Muestreo: Por
conveniencia

Muestra: 16

Técnica:
encuesta

Instrumento:
Cuestionario

70



Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos

Cuestionario — Motivacién

En la tabla 19 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de

motivacion pre-test.
Grado de Motivacion

1 = Nada motivado

2 = Poco motivado

3 = Indeciso

4 = Muy motivado

5 = Totalmente motivado

Tabla 19. Cuestionario de motivacion pre-test

Pregunta

¢, Qué tan motivado se siente aprender a cocinar comida de
la sierra peruana de la manera tradicional sin el uso de
tecnologia?

¢ Me siento motivado cuando tengo que preparar mis
alimentos a la manera tradicional?

¢ Siento motivacién cuando las comidas preparadas salen
como la receta que sigo?

¢, Me siento motivado cuando de aprender algo nuevo se
trata?

¢, Considero que mi motivacion aumenta cuando aprendo a
cocinar de la manera tradicional?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Cuestionario — Motivacién

En la tabla 20 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de

motivacion post-test.
Grado de Motivacion

1 = Nada motivado

2 = Poco motivado

3 = Indeciso

4 = Muy motivado

5 = Totalmente motivado

Tabla 20. Cuestionario de motivacion post-test

Pregunta

¢, Qué tan motivado se siente aprender a cocinar comida de la
sierra peruana mediante el aplicativo mévil con realidad
aumentada y gamificacion?

¢,Me siento motivado de usar un aplicativo con realidad
aumentada?

¢, Qué tan motivado me siento de aprender con ayuda de las
nuevas tecnologias?

¢, Considero que me sentiria mucho mas motivado si el
aplicativo me brindara acceso a conocer comidas de
diversos departamentos de la sierra?

¢ Me siento mucho mas motivado a cocinar, tras el uso del
aplicativo movil?

(Barrios y Ulises, 2020)

72



Cuestionario — Satisfaccion

En la tabla 21 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de

satisfaccion pre-test.
Grado de satisfaccion

1 = Nada satisfecho

2 = Poco satisfecho

3 = Neutral

4 = Muy Satisfecho

5 = Totalmente satisfecho

Tabla 21. Cuestionario de satisfaccion pre-test

Pregunta

¢, Qué tan satisfecho se siente aprender a cocinar comida
de la sierra peruana de la manera tradicional sin el uso de
tecnologia?

¢, Qué tan satisfecho se siente usando recetarios de
cocina?

¢, Qué tan satisfecho se siente con la ensefianza de cocina
en las instituciones especializadas?

¢ Me siento satisfecho aprendiendo a cocinar en grupos de
trabajo para la elaboracion de un platillo?

¢ Me siento satisfecho con la experiencia aprendida de la
ensefanza tradicional?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Cuestionario — Satisfaccion

En la tabla 22 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de

satisfaccion post-test.
Grado de satisfaccion

1 = Nada satisfecho

2 = Poco satisfecho

3 = Neutral

4 = Muy Satisfecho

5 = Totalmente satisfecho

Tabla 22. Cuestionario de satisfaccion post-test

Pregunta

¢, Qué tan satisfecho se siente aprender a cocinar comida de
la sierra peruana mediante el aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacién?

¢, Me siento satisfecho tras haber usado el aplicativo movil?

¢, Me siento satisfecho por haber probado un aplicativo movil
con realidad aumentada y gamificacién?

¢ Siento satisfaccion de haber logrado un aprendizaje con la
ayuda del aplicativo movil?

¢ Me senti satisfecho con todo el proceso de uso del
aplicativo moévil?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Cuestionario — Conocimiento

En la tabla 23 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de

motivacion pre-test.
Grado de Conocimiento

1 = Muy en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Indiferente

4 = De acuerdo

5 = Muy de acuerdo

Tabla 23. Cuestionario de conocimiento pre-test

Pregunta

¢, Considero que logré un mejor conocimiento de la
preparacion de comida de la sierra peruana mediante la
manera tradicional sin ayuda de aplicativos?

¢, Considero que logro nuevos conocimientos aprendiendo
de manera tradicional?

¢, Considero que tengo conocimientos previos sobre la
preparacién de dichos platillos de la sierra?

¢ Considero que mis conocimientos son suficientes para la
preparacion de alguna comida?

¢, Presento predisposicion a adquirir nuevos conocimientos
sobre la cocina peruana?

(Barrios y Ulises, 2020)

75



Cuestionario — Conocimiento

En la tabla 24 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario de
motivacion post-test.

Grado de Conocimiento

1 = Muy en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Indiferente

4 = De acuerdo

5 = Muy de acuerdo

Tabla 24. Cuestionario de conocimiento post-test

Pregunta 112|3

¢, Considerd que logré un mejor conocimiento de la
preparacion de comida de la sierra peruana mediante la
implementacion de un aplicativo movil con realidad
aumentada y gamificacién?

¢,Considero que eh logrando nuevos conocimientos de
cocina mediante el uso del aplicativo movil?

¢, Considero que eh mejorado mis conocimientos previos,
gracias a la retroalimentacion que me brindo el aplicativo
movil?

¢ Considero que es importante conocer sobre comidas de
sierra peruana, y que el aplicativo movil es un buen medio de
aprendizaje?

¢ Presento predisposicién a adquirir nuevos conocimientos
mediante un aplicativo movil?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Cuestionario — Actitudes

En la tabla 25 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario sobre

desarrollo de actitudes pre-test.
Grado de desarrollo de actitudes

1 = Muy en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Indiferente

4 = De acuerdo

5 = Muy de acuerdo

Tabla 25. Cuestionario de desarrollo de actitudes pre-test

Pregunta

¢, Considero que tengo interés sobre el aprendizaje de
comidas de la sierra?

¢, Considero que el aplicativo movil me permitira desarrollar
0 mejorar mis habilidades culinarias, impactando de una
manera positiva?

¢, Considero que actualmente tengo buenas habilidades
para la cocina?

¢,Conozco como es la preparacion de la comida de la sierra
peruana pudiendo ser esta pachamanca a la olla, cuy
chactado, picarones, chicha de jora, etc.?

¢Al preparar comida de la sierra peruana suelo hacerlo sin
ayuda de alguna guia, tutorial o recetario?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Cuestionario — Actitudes

En la tabla 26 se muestran las preguntas aplicadas para el cuestionario sobre

desarrollo de actitudes post-test.
Grado de desarrollo de actitudes

1 = Muy en desacuerdo
2 = En desacuerdo

3 = Indiferente

4 = De acuerdo

5 = Muy de acuerdo

Tabla 26. Cuestionario de desarrollo de actitudes post-test

Pregunta

¢, Considero que mi interés interés sobre el aprendizaje de
comidas de la sierra ha aumentado tras el uso del
aplicativo moévil?

¢, Considero que el aplicativo movil me ha permitido
desarrollar o mejorar mis habilidades culinarias,
impactando de manera positiva en ella?

¢, Considero que actualmente he mejorado mis habilidades
para la preparacion de comida de la sierra peruana?

¢ El aplicativo movil me ha permitido conocer como es la

preparacion de la comida de la sierra peruana, pudiendo

ser esta, pachamanca a la olla, cuy chactado, picarones,
chicha de jora, etc.?

¢, Después del uso del aplicativo movil, cuando preparo
comida de la sierra peruana suelo hacerlo con ayuda de
esta?

(Barrios y Ulises, 2020)
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Anexo 3: Prototipos

En la siguiente pantalla el usuario podra iniciar sesion dentro del aplicativo,
presentando dos formas, una por medio de una cuenta registrada en el aplicativo
y la otra por una cuenta de Google. En caso de no contar con una cuenta y desea

registrarse en la aplicacion deberé dar clic en el botdn registrar.

Figura 5. Inicio de Sesi6n

10:16AME B

MIKHUNA
MIKHUY

Correo electronico

a Contrasefha

INICIAR SESION

< 2No tienes cuenta? REGISTRATE AQUI
PRSP
.

b

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente pantalla el usuario podra registrar una cuenta en el aplicativo, en
caso de no contar con una. Aqui debera completar los datos solicitados y dar clic

en registrar.

Figura 6. Registro usuario en la aplicacion
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10:27 AM @

“ REGISTRATE AQUI

Nombre de usuario

Correo electronico

Telefono

Contrasefia

Confirmar Contrasefia

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente pantalla se presenta el menu de inicio, donde se observaran toda
la lista de recetas registradas en el aplicativo, el usuario podré indicar asi mismo

la satisfaccion con la receta de cada platillo.

Figura 7. Pantalla de inicio

10:15AM

Buscar

ROCOTO RELLENO
By: XIMENA CCENTE
1h

Es de origen Arequipeiio a base de rocoto, teniendo
un sabor dulzén con relleno a base de ingredientes

@ 2 Me interesa

PACHAMANCA A LA OLLA
By: XIMENA CCENTE

Fuente: Elaboracién propia
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En la siguiente pantalla se presentara el filtro de basqueda de platillos segun el
interés, siendo sus tres opciones, las sopas, los postres y el plato, siendo esta el
segundo representativo de las comidas de la sierra peruana.

Figura 8. Filtros de busqueda

POSTRES

PLATOS

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente pantalla se presentara el perfil, donde se visualizara el nombre
del usuario registrado junto a su correo electronico y nimero de teléfono, ademas
contar con la opcién de editar perfil para actualizacion de foto de portada y perfil.

Figura 9. Perfil

.1 ® @ sSs

»
, EDITAR PERFIL

o 912719380
"\ TELEFONO
e

Ximena Ccente

xime1508@gmail.com

Publicaciones

CUY CHACTADO oy
;3 Hace 5 dias @5’
CHAIRO T
‘ Hace 5 dias ((463
ROCOTO RELLENO
CALDO BLANCO 5
.
6 Hace 5 dias @
P HUMITAS Cf&
Hace 5 dias p <
SOLTERITO ye |

Fuente: Elaboracién propia
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En la siguiente pantalla se presentard la lista de menu de videos a poder
consultar dentro del aplicativo, respecto al detalle paso a paso de la preparacién

de comidas de la sierra peruana.
Figura 10. Lista de Videos

B\PACHAMANCA
ALAOLLA

Fuente: Elaboracion propia

En la siguiente pantalla se presentard como subir una publicacion nueva de los
platillos de comida de la sierra, considerandose la categoria a la que pertenecen,
descripcion del platillo, su nhombre y la duracién del video donde se muestra el

paso a paso.
Figura 11. Subir Publicacion

101sAME O B

&~ CREAR PUBLICACION

E Descripcion
CATEGORIAS
‘\‘ - & Y
S £
SOPAS POSTRES PLATOS

Fuente: Elaboracién propia
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En la siguiente pantalla se presentara la camara del aplicativo Unity la cual, al
detectar una imagen prestablecida con los nombres de las comidas registradas,

procedera a reproducir en realidad aumentada el video de su elaboracion.

Figura 12. Reproducir video en realidad aumentada

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 4. Diagrama de Flujo

Figura 13. Diagrama de flujo del aplicativo

USUARIO

NO

:Desea ingresar a
a opcion fiitro?

Visualizar
contenido
especfico

Visualizar Seleccionar el
contenide filtro requerido

:Desea
seleccionar las
opciones de
filtros?

Ingresar al Reqistro por
aplicativo formulario

:Desea actualizar
os datos?

Ingresar los

Visualizar perfil datos comectos

Reproduce

i " video
£
L . Ingresa al imagen de ¢ Detecta
2 e
L app nombre de agen’?

platillo
Ng

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo 5. Pseudocédigo

Figura 14. Pseudocdédigo del aplicativo

Algoritmo APLICATIVO_MOVIL
Escribir "Ingresar al aplictivo"
Leer sesion
5i sesion = ingresar Entonces
: Escribir "Registrar por formulario”
SiNo
j Escribir "Registrar por correo google”
Fin Si
Si sesion = navegar Entonces
Escribir "Visualizar contenido”
Si sesion = filtros Entonces
' Escribir "Seleccionar el filtro de busgueda reguerido
Si sesion = opciones_filtro Entonces
: Escribir "visualizar Contenido especifico”

SiNo
: Escribir "sSeleccionar filtro reguerido”
: Fin Si
SiNo
: Escribir "Visualizar contenido”
Fin Si

SiNo

Escribir "visualizar perfil”

Si sesion = actualizar_datos Entonces

: Escribir "Ingresar datos correctos"
SiNo

z Escribir "visuzlizar perfil”

Fin Si

Fin Si

FimAlonr: fmn

AlForitmo App_Mikuy
Escribir "ingresar al aplicative”
Leer imagen
Si imagen = detectzda Entonces
: Escribir "Reproducir video"
SiNo
: Escribir "Pausar reproduccidn de video"
FinSi

FinAlgoritmo



algariteg APLLCATIVE MOVIL

4 Ingregar al splictim

I.'"Ih-gu.l.rur por COTren f l." "Ropiatrar por formdia,
L ]
¥ _.---".':'."_FL""""---_ i

|." ‘Visumlizar perfil ;"

a 2
|,"' Lngresar dates correc. . :-r l,l"'r'.'.-lu\ull.zsr conbenion J

o
7

J.'"S.'a-lur.f.L:.mf felere re (M yisualizar Coptenide |

Il 1

(}lgoritmo App_Mikuy )

!

[ . . 77
/ “ingresar al aplicativo

A
'"Pausar reproduccién d. ../

i ,

imagen

imagen=detec. ..

/ "Reproducir video'’/

|

(FinAlgoritmo)

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 6: Caracteristicas de la base de datos en Firestore Database

Firestore Database

Es una base de datos NoSQL que ha sido utilizado para guardar, sincronizar y
consultar eficazmente los datos a través de un aplicativo mévil o web, puesto a
gque tiene como objetivo poder tener un rendimiento eficiente e incluso mas
rapida que Realtime Database o Mango DB. Cloud Firestore a diferencia de las
demas bases de datos como ya mencionados, las estructuras son almacenadas
de forma de tablas con filas y columnas teniendo restricciones, a comparacion
del Firestore no presenta restricciones o normas que dirjan como deben
guardarse en la base de datos debido a que tiene una estructura
coleccibn/documento que permite establecer un tema sobre los datos que
contengan y que cada documento se encuentre dentro de una coleccion
representando un conjunto que puede registrar cualquier tipo de datos, lo cual
esto facilita en el disefio de la base de datos debido a que se puede anadir o
modificar los campos durante la implementacion sin perjudicar los datos

almacenados (Xu., 2020)

NoSQL

Es una base de datos que es no relacional debido a que estan orientadas a
documentos que permiten guardar o recuperar datos que no sean en tablas,
ademas que utilizar esta forma da facilidades de poder agregar nuevos cambios
sin definirlos oficialmente en la base de datos, permitiendo procesar los datos sin
estructuras o estructurados. Los beneficios que da usar la base de datos NoSQL
es que brinda un mejor rendimiento al resolver problemas y datos, costos
reducidos, ejecutar consultas sin arquitecturas de bases de datos SQL,
flexibilidad en el desarrollo siendo mas interactivo, optimizado para
implementacion de modelos de datos y patrones que ayuden a un mejor
rendimiento que logre una funcionalidad similar con las bases de datos

relaciones (Viteri y Bayas., 2020)
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Anexo 7: Arquitectura tecnoldgica de usuarios finales

En la siguiente figura 15 se indica en cOmo se encuentra la arquitectura

tecnoldégica de los usuarios finales, donde se visualizara desde el registro,

conexion con la informacion en el menud principal, filtros, busquedas rapidas,

intercambio de opiniones a través de comentarios, interaccion con publicaciones

mas llamativas, visualizacion de videos, actualizacion de fotos de portada o perfil

de usuarios como la eliminacion de publicaciones como también al salir del

aplicativo.

Figura 15. Arquitectura tecnolégica de usuarios finales
LOGIN APP MOVIL CONEXION PROCESOS
REGISTRO  —f

; APLICACION Firebase
) MOVIL
| P =
- - s D ’.2 -
S &

g > ca— [Ea s
e —NL T e
=) 3
* T

‘ SERVICIOS “
| FIREBASE _
el
[
USUARIOS /e —_—
' | SISTEMA 1 S s S0
'.‘ OPERATIVO e —
ANDROID .

Cloud Storage  Cloud Firestore

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 8: Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo del aplicativo movil

En la siguiente figura 16 se muestra la arquitectura tecnoldgica para el desarrollo
iniciando desde el administrador, software para el desarrollo de la app y la
conexion con la base de datos.

Figura 16. Arquitectura tecnoldgica para el desarrollo de la aplicacion movil

ACCESO PLATAFORMA DE CONEXION A
DESARROLLO BASE DE DATOS

/ ALMAGENAMIENTO

ANDROID STUDIO 4 EN LA NUBE
, Cloud Storage
'k for Firebase
DESARROLLADOR INTERNET
Firebase Authentication
webase
PLATAFORMA
DESARROLLADOR FIREBASE

Cloud Firestore

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 9: Arquitectura tecnolégica de hardware

En la siguiente figura 17 se muestra la arquitectura tecnologica de hardware

desde el acceso de la aplicacion, descarga en el equipo movil, la vinculacion que

tendra y su usabilidad.

Figura 17. Arquitectura tecnolégica de hardware

ACCESO A LA
APP

=

DESCARGA

CARACTERISTICAS:

- Sistema  operativo
Android.

- Versidn 5.0 a mas.

- Pantalla tactil

android

USUARIOS

r'&"r—

APLICACION
MOVIL

CARACTERISTICAS:

- Sistema  operativo
Android de V.5.0.

- Almacenamiente de
16GB a mas.

CONEXION

Firebase

uso

4

PLATAFORMA

FIREBASE

l_

SERVICIOS FIREBASE

/0 4>

Cloud Storage

Cloud Firestore

q:)

Firebase Authentication

»

CARACTERISTICAS:

- Sisterma operative Android de
V.5.0 a mas.

- Almacenamiento de 16GE a mas.
- Pantalla tactil.

- Desactivar modo oscurc en el
equipa.

android

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 10: Arquitectura de la aplicacion AR

En la siguiente figura 18 se indica en cdmo se encuentra la arquitectura

tecnologica de los usuarios finales, donde se visualizara la prueba de realidad

aumentada, y los procesos que se usaron, como la conexiéon con BD de vuforia

y Unity para el desarrollo de los image target que seran reconocidos para la

reproduccion de videos en 3D.

Figura 18. Arquitectura de la aplicacién AR

DESARROLLO

CONEXION BD APP 3D

Vufors

£ vuforia 4» &) unity

Modelado 1

g : ]

targetas N ‘ % 14 a%0e 1%
Remgms?

y PATASCA
.

e
Pnagetfarget

Video

5

uUso

Descarga

Y.,
ejecucion
del
aplicativo

Usuaro

Fuente: elaboracion propia
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Anexo 11: Metodologia de desarrollo de software — Mobile-D

1. FASE DE EXPLORACION

1.1.Alcance

1.1.1. Requerimientos iniciales

1.2.

a) Requerimiento funcional

En la siguiente tabla 27 se mostrara los RF para el desarrollo de

la app movil.
Tabla 27. Requerimiento funcional
CODIGO DESCRIPCION
RFO1 El usuario iniciara sesion a través de formulario
RF02 El usuario visualizara el menu principal
RFO03 El usuario visualizara los filtros por categoria
RF04 El usuario visualizara su perfil
RF05 El usuario podra comentar en las publicaciones
RF06 El usuario podra reaccionar a las publicaciones
RFO7 El usuario visualizara informacién de cada publicacion
RF08 El usuario podra editar su portada o foto de perfil
RF09 El usuario visualizara los videos de comidas
RF10 El usuario podra subir recetas
RF11 El usuario podra reproducir videos en realidad
aumentada

Definicion del proyecto

La app movil estad enfocado a la gastronomia de la sierra peruana

con la finalidad

de poner difundir y compartir los diversos platos, lo

cual en el aplicativo se mostrara las comidas por categorias con su

video respectivo de preparaciéon, ademas que contard con

92




informacion de su origen, intercambios de opiniones con otros

usuarios e interaccion con las publicaciones.

a) Plan de iteraciones

En la siguiente tabla 28 se muestra el plan donde se describira

las actividades y criterios que tendra por cada funcionalidad de

la aplicacion.
Tabla 28. Plan de iteraciones
N° L
N° Iteracion Actividad Criterio final
Semana
Mostrar propuesta
funcional de los
datos del usuario a La iteracion finaliza
través de cuando el aplicativo
01 Inforn?amon del formulario. 1 registra la
HsHario por Implementar informacion a través
Formulario actualizacion de la del formulario.
informacion del
usuario.
Mostrar propuesta
funcional para
visualizar el menu La iteracion finaliza
Visualizar ~ el| principal. cuando el aplicativo
0z menu principal Implementar 2 visualiza el menu
actualizaciones de principal.
las publicaciones en
el menda.
Mostrar propuesta
Visualizar  los funcional para La iteracion finaliza
03 | filtros por visualizér el-f'iltro por 3 cuando el aplicativo
categoria categorizacion. visualiza los filtros.

Implementar

actualizacion de
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busqueda por

filtros.

Mostrar propuesta
funcional para

visualizar el perfil.

La iteracion finaliza

cuando el aplicativo

04 | Visualizar perfil
Implementar visualiza el perfil.
actualizacion de
contenido de perfil.
Mostrar propuesta
funcional r . e
unciona para La iteracion finaliza
Vi lizar I .
sualiza 0S cuando el aplicativo
Visualizar comentarios en las . .
05 visualiza los
comentarios ublicaciones. .
p diversos
Implementar comentarios.
actualizacion de
comentarios.
Mostrar propuesta
funcional para La iteracion finaliza
inter r n | o
teractuar con fas cuando el aplicativo
. publicaciones  en . .
05 Reaccionar a las _ I visualiza las
tiempo real. :
Implementar tiene en las
actualizacion de publicaciones.
reaccion de
publicaciones.
Mostrar propuesta
Visualizar visualizar cuando el aplicativo
07 | informacién de informacion de cada visualiza la
publicaciones publicacion. informacion por
Implementar cada publicacion.

actualizacién de
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informacion de las

comidas.
Mostrar propuesta
funcional para
editar  informacion La iteracion finaliza
Editar del usuario. cuando el aplicativo
08 | informacion de Implementar 8 visualiza actualizar
perfil actualizacion para los datos del perfil.
cambiar
informacion o foto
del perfil.
Mostrar propuesta
funcional para . e
La iteracion finaliza
i i visualizar los videos L
Visualizar cuando el aplicativo
i de las comidas. i ) .
09 | videos de 9 visualiza los videos
i Implementar .
comida P de las comidas.
actualizacion de
nuevos videos.
Mostrar propuesta
funcional para subir . e
La iteracion finaliza
recetas. L
cuando el aplicativo
i Implementar opciéon
10 | Subir recetas p p 10 sube la nueva
de agregar nuevas L,
greg publicacion.
recetas.
Mostrar  propuesta La iteracion finaliza
Reproducir funcional para cuando el aplicativo
1 videos en visualizar los videos 1 deja de detectar la
realidad de las comidas en imagen de
aumentada 3D gracias a

UNITY.

reproduccion.
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e Implementar
reproduccién y
pausa cuando deje
de detectar las

imagenes.

2. FASE DE INICIALIZACION
En la tabla presentada del plan de iteracion muestra las iteraciones que
se tiene con el aplicativo movil, describiendo los mobdulos vy
funcionalidades que tiene cada una de ellas como iniciar sesion, menu
principal, filtros, actualizacion de perfil, comentarios, reacciones,
informacion de origen de las comidas, actualizacion de imagen de portada
o perfil y visualizacion de videos dentro del aplicativo Android y en realidad

aumentada con Unity.

2.1. Caracteristicas del proyecto
a) Android Studio
Se esta desarrollando el proyecto en la versién 4.0 de Android
Studio, debido a que es una herramienta que brinda opciones
innovadoras, codificacion flexible, compilacion de forma rapida,
libertad de disefar los aplicativos a comodidad de sus usuarios y
ejecucion en tiempo real durante el desarrollo del proyecto para la

verificacion de la app.

b) Firebase

Es una plataforma para el desarrollo de aplicativos moviles y web
gue ofrece facilitar la creacion de apps, almacenando informacién
o documentacion en tiempo real que ayudara para la compilacion y
lanzamiento de aplicativos en produccion entre Android, iOs, Web,
Unity y C++, facilitando las funcionalidades y servicios que se
proponga.

c) Equipo movil Xiaomi Redmi Note 8 — 2021
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Dispositivo que se utilizo para las diversas pruebas del aplicativo
movil para el seguimiento y control de la funcionalidad de la App,
contando con previa conexién al Android Studio.

d) Unity

Se esta desarrollando el aplicativo de reproduccion de video con
realidad aumentada en la version 3.3.0 de unity, siendo un gran
motor multiplataforma en creacion de contenido 2D y 3D.

e) Vuforia
Para el presente aplicativo se uso6 vurforia como kit de desarrollo
en realidad aumentada, puesto que nos permite reconocer y

rastrear imagenes 3D en tiempo real.

2.1.2. Estructura del proyecto

El presente proyecto se desarroll6 en Android Studio 4, donde se
cre6 un nuevo proyecto generando algunas carpetas
automaticamente que se utilizaran para el desarrollo, asimismo se
generara carpetas complementarias donde enlazaremos con cada
disefio de la app. Los tipos de modulos que estaremos utilizando
son los siguientes:

- Modulo biblioteca

- Modulo apps

Ademas, los archivos de compilacion que forma parte del proyecto

del aplicativo son las siguientes carpetas:

- Manifests: Es donde se encuentra los archivos de permisos
necesarios y modulos que tendra el proyecto.

- Java: Es donde se almacena los archivos de codificacion para
la funcionalidad de cada modulo.

- Res: Es donde se almacena las imagenes que forma parte de
los disefios de los modulos, los videos, entre otros.

- Gradle Scripts: Es donde se encuentran las dependencias,
repositorios y configuraciones que son necesarias para la

ejecucion del proyecto.
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A continuacion, se visualizara la estructura del proyecto realizado
en Android Studio de Mikuna Mikuy.

& Android -

2ct

 app

sampledata

I 1:Projs

manifests

Y
[ L]

Menu

mipmap

= TODO

Launch succeeded (3 minutes ago)

Figura 19. Estructura en Android Studio

De igual manera, para el aplicativo en realidad aumentada, se utilizé unity 3.3.0,
donde se importaron las imagenes extraidas de la base de datos de vuforia, se
cambio la camara por defecto de unity a la del dispositivo detectado y la
especificaciébn de imagenes a reconocer, asi como, los videos a reproducir

cuando estas son detectadas.
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A continuacion, se visualizara la estructura del proyecto en unity.

File Edit Assets GameObject Component Window Help
OIMy & ©
= Hierarchy
+v
R SampleScene
g AR a
£ Dir al Light
£ ImageTarget_1
i)
& Im
& I = ) |
9 Im -
& Im

& Im
& In
& Im
& Im
& Im
2 Im
& Im

Figura 20. Estructura en Unity

2.2. Planificacion

2.2.1. Analisis de los procedimientos y pre-requisitos
Antes de la ejecucion de los procesos de cada moédulo se debe
asegurar que se esté cumpliendo correctamente con los requisitos que

tiene cada uno.

P001: Acceso al aplicativo por formulario
- Ingresar completando el formulario con los datos del usuario
- Validacion de informacién del usuario
P002: Visualizar el menu principal
- Validacion del registro del usuario
- Visualizacion del menu principal
- Visualizacion de publicaciones
- Visualizacion de busqueda rapida
- Visualizacion de agregar nuevas publicaciones
- Visualizacion de opcion de CERRAR SESION
P003: Visualizar el filtro
- Seleccionar FILTROS
- Visualizacion de las categorias

- Muestra las comidas por categoria seleccionada
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P0O04:

Visualizar perfil

Seleccionar PERFIL

Visualizacion de fondo de portada y perfil
Visualizacion de publicaciones

Muestra de datos del usuario

Visualizar comentarios

Seleccionar en la publicacion

Visualizacion de informacion de la comida
Seleccion icono de COMENTARIO
Visualizacion de insertar nuevo comentario
Ingresar comentario

Seleccionar aceptar

Muestra el comentario ingresado

Visualizar reacciones

Seleccionar HOME

Visualizacion de las publicaciones

Seleccionar el icono corazén

Muestra corazén rojo

Visualizar informacion de las publicaciones
Seleccionar alguna publicacion

Visualizacion de la publicacion

Visualizacion de nombre de la comida
Visualizacion de duracion, descripcion y comentarios
Visualizar opcion de editar perfil

Seleccionar PERFIL

Visualizacion del perfil del usuario

Seleccionar editar perfil

Visualizacion del nombre y teléfono del usuario
Visualizacion de cambio de imagen de portada o perfil
Seleccionar Imagen de galeria o tomar foto (tiempo real)
Muestra de actualizacion de imagen o datos
Visualizar videos

Seleccionar HOME

Visualizacion de publicaciones
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- Seleccionar alguna publicacion

- Visualizacion de la publicacion

- Seleccionar opcién Video

- Muestra la lista de videos de todas las comidas

P010: Subir nueva publicaciéon

- Seleccionar HOME

- Seleccionar el icono +

- Ingrese

imagenes, nombre, duracion, descripcion y

categoria de la receta.

- Muestra de la publicacion de la nueva receta.

P011: Reproducir videos en realidad aumentada

- Reproducir video cuando detecte la imagen.

- Dejar de reproducir video cuando deje de detectar la imagen.

2.3. Definicién de trabajo

2.3.1. Fases

En la siguiente tabla 29 se detallara las fases de la metodologia

Mobile-D, especificando las iteraciones por cada maédulo.

Tabla 29. Fases de Mobile-D

FASE ITERACIONES DESCRIPCION

Exploracion

Inicializacion Iteracion O Definicibn 'y analisis del
proyecto.

Produccion Iteracion 1, | Implementacién del médulo

modulo del menu | de menud principal, vista a

principal todas las publicaciones

Iteracion 2, | Implementacion del maodulo
modulo de filtros | de filtros, categorizacion de

las comidas
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Iteracion 3,

maodulo de perfil

Implementacion del médulo
de perfil, visualizacion de

informacioén del usuario

Iteracion 4, | Implementacion del maodulo
maédulo de | de publicacion individual que
publicacion muestra la opcion
individual comentarios

Iteracién 5, | Implementacion de
maodulo de | reaccionar a publicaciones,
publicacién la publicaciones mas
individual destacada o llamativa
Iteracion 6, | Implementaciéon de
maodulo de | complemento de informacién
publicacion en las publicaciones
individual

Iteracion 7, | Implementacion del maodulo

modulo de editar

perfil

de editar perfil, actualizacién

de informacién o foto.

Iteracion 8,

modulo de videos

Implementacién del médulo
de
preparacién de las comidas

videos, muestra de

Iteracién 9,
moédulo agregar

nueva publicacion

Implementacion del médulo

agregar nueva publicacion,

agregando imagenes,
nombre, duracion,
descripcion y  categoria

perteneciente.
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Iteracion 10,
modulo

reproduccion en

Implementacion del médulo
reproduccion en realidad

aumentada de videos, play ()

realidad y pause ().
aumentada
Estabilizacion Iteracidon 1, | Redisefio de publicaciones y

modulo de menu

principal

mejoras de tamafos en el

modulo del menu principal.

Iteracion 2,
modulo filtros

Ajustes y tamafio en el
espacio de cada opcion del

modulo filtros

Iteracién 3, | Rediseiio y ajustes del
maodulo perfil maodulo perfil

Iteracidn 4, | Redisefio y ajuste de cada
moédulo agregar | campo del moédulo para

nueva publicacion

agregar nueva publicacion

Iteracidn 5, | Ajustes de tamafo de
maodulo imagen detectados por el
reproduccion en | aplicativo.
realidad
aumentada

Pruebas _ Realizacion de pruebas para
Iteracion 1,

pruebas unitarias

el andlisis de los resultados

de las ejecuciones.

Iteracion 2, |Realizacion de pruebas de
pruebas de | aceptacion por parte de los
calidad usuarios.

Iteracion 3, | Realizacion de pruebas de

pruebas de tiempo
de espera

tiempo de espera al cargar o

visualizar las informaciones.
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3. FASE DE PRODUCCION

3.1.

Planificacion

3.1.1. Analisis de requisitos

Luego de las definiciones establecidas por cada médulo que ejecutara

se mostrara en la siguiente tabla 30 la relacion con la lista de

requerimientos con la fase de produccion.

Tabla 30. Lista de analisis de requisitos

perfil

opcion  editar

perfil

MODULO CODIGO | PROCESO REQUERIMIENTO

Médulo de registro | PO01 Dar acceso al | RFO1

por formulario aplicativo

Médulo del menu | PO02 Visualizar el | RF02

principal menu principal

Mddulo de filtros PO03 Visualizar los | RF03
filtros

Maodulo de perfil P0O04 Visualizar el | RFO4
perfil del
usuario

Médulo de | PO0O5 Visualizar los | RFO5

publicaciones comentarios

(Registro de

comentario)

Médulo menu | PO06 Visualizar las | RFO6

principal (Reaccion reacciones

de publicacion)

Médulo de | POO7 Visualizar  la | RFO7

publicaciones informacion de

(Informacion de las

acuerdo a la publicaciones

publicacién)

Moédulo de editar | POO8 Visualizar  la | RFO8
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Modulo de videos P0O09 Visualizar los | RF09
videos de las

comidas

Moédulo de agregar | PO10 Visualizar el | RF10
nueva publicacion registro de
nuevas

publicaciones

Modulo PO11 Visualizar RF11
reproduccion  de videos en

videos en realidad realidad

aumentada aumentada

4. FASE DE ESTABILIZACION
Es la siguiente fase es la union de los mddulos que se encuentren
funcionando correctamente en el aplicativo
En la tabla 31 se indica la recomendacion que debera tener el equipo

movil a nivel hardware y software.

Tabla 31. Recomendaciones del equipo movil

SOFTWARE HARDWARE
Android V.5.0 Almacenamiento de 16GB
Red 4G Conexion Wifi

Para conocer mas respecto a las caracteristicas que debe tener a nivel
hardware se podra visualizar en el Anexo 9 donde se muestra la
arquitectura tecnolégica y sus caracteristicas que requieren para la

usabilidad del aplicativo movil.

5. FASE DE PRUEBAS
5.1. Prueba unitaria 01. M6dulo de registros por formulario
En la siguiente tabla 32 se muestra la prueba de registro a través del

formulario.
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5.2.

Tabla 32. Prueba del modulo registro por formulario

CODIGO NOMBRE

MO1 Mddulo de registro por formulario

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso al
inicio de sesion

PASOS ¢ Instalacion del aplicativo

e Ejecucién del aplicativo

e Seleccionar REGISTRATE
AQUI

e Completa y registra los
datos que solicita

e Se verificara las
credenciales y brindara
respuesta al  usuario

finalizando el registro.

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo dara

acceso al menu principal.

Prueba unitaria 02: Modulo del menu principal

En la siguiente tabla 33 se muestra la prueba de ingreso al menu

principal
Tabla 33. Prueba del médulo del menu principal
CODIGO NOMBRE
MO1 Moédulo del mena principal
OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso al

menu principal (HOME)
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5.3.

5.4.

PASOS e Debe haber registrado con
éxito

e Iniciar sesién

e Muestra de todas las

publicaciones

RESULTADOS OBTENIDOS Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo daré

acceso al menu principal.

Prueba unitaria 03: Médulo de filtros

En la siguiente tabla 34 se muestra la prueba de filtros

Tabla 34. Prueba del mdédulo de filtros

CODIGO NOMBRE
MO1 Médulo de filtros
OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso a la

opcioén de filtros

PASOS ¢ Iniciar sesion

e Seleccionar el modulo de
filtros

e Se muestra las 3
categorias de las comidas

e Al seleccionar debe
mostrar las  comidas
filtradas

RESULTADOS OBTENIDOS Al realizar todos los pasos

mencionados el aplicativo dara

acceso a los filtros

Prueba unitaria 04: Modulo de perfil
En la siguiente tabla 35 se muestra la prueba de perfil
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Tabla 35. Prueba del médulo de perfil

CODIGO NOMBRE

MO1 Maodulo de perfil

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso al
perfil

PASOS e Iniciar sesion

e Seleccionar el mobdulo

perfil

e Se muestra el perfil del
usuario

e Se muestra las

publicaciones realizadas
e Tiene acceso a eliminar

sus propias publicaciones

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo dara

acceso al perfil

5.5. Prueba unitaria 05: Mddulo de publicaciones (Registro de comentario)

En la siguiente tabla 36 se muestra la prueba de registro de

comentarios

Tabla 36. Prueba del médulo de publicaciones

CODIGO NOMBRE

MO1 Médulo de publicaciones

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso al
registro de comentarios

PASOS ¢ Iniciar sesion
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5.6.

e Dirigirse al médulo home
(menu principal)

e Seleccionar una
publicacién

e Dentro de la publicacion
se mostrara un icono de
comentario

e Seleccionar e ingresar el
comentario

e Al dar OK se enviara y

registrara el comentario

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo
mostrara el comentario dentro de

la publicacion seleccionada

Prueba unitaria 06: Modulo menu principal (Reaccién de publicacion)

En la siguiente tabla 37 se muestra la prueba de reacciones en las

publicaciones

Tabla 37. Prueba del médulo menu principal

CODIGO NOMBRE

MO1 Mdédulo mena principal

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso a
poder reaccionar a las
publicaciones

PASOS e Iniciar sesion

e Dirigirse al médulo home
(mena principal)

e Visualiza las publicaciones
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5.7.

e Selecciona el icono
corazon si parece
interesante o llama la
atencion

e Cambiard de color vy

registrard la accion del

usuario
RESULTADOS OBTENIDOS Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo

mostrara la cantidad de

reacciones que tuvo la

publicacién.

Prueba unitaria 07: Modulo de publicaciones (Informacion de

publicacion)

En la siguiente tabla 38 se muestra la prueba de visualizacién de

informacion por cada publicacion

Tabla 38. Prueba del médulo de publicaciones

CODIGO NOMBRE

MO1 Médulo de publicaciones

OBJETIVO El aplicativo debe mostrar la
informacioén por cada publicacién

PASOS ¢ Iniciar sesion

e Dirigirse al médulo home
(menu principal)

e Seleccionar una
publicacién

e Al ingresar se mostrara la
informacion de la

publicacion (nombre,
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categoria, duracién vy

descripcion de la comida)

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo
mostrara informaciéon de la
publicacién de acuerdo a la

comida.

5.8. Prueba unitaria 08: Mddulo de editar perfil

En la siguiente tabla 39 se muestra la prueba de editar perfil

Tabla 39. Prueba del modulo editar perfil

CODIGO NOMBRE

MO1 Médulo de editar perfil

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso a
editar el perfil del usuario

PASOS ¢ Iniciar sesion

e Dirigirse al modulo perfil

e Seleccionar el icono del
lapiz

e Alingresar dara opcion de
cambiar la imagen de
portada o perfil

e Al ingresar dara opcién de
actualizar los datos
(nombre y teléfono) del

usuario

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo dara
acceso a editar o actualizar la

informaciéon del usuario
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5.9. Prueba unitaria 09: Mddulo de videos
En la siguiente tabla 40 se muestra la prueba de videos

Tabla 40. Prueba del médulo de videos

CODIGO NOMBRE
MO1 Moédulo de videos
OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso a

visualizar los videos de la

preparacion de las comidas

PASOS ¢ Iniciar sesion

e Dirigirse al moédulo home
(menu principal)

e Seleccionar una
publicacién

e Alingresar ala publicacion
se mostrara los datos del
usuario que subié la
publicacién

e Seleccionar la opcion de
videos

e Al ingresar se visualizara
todos los videos

RESULTADOS OBTENIDOS Al realizar todos los pasos

mencionados el aplicativo dara

acceso a los videos

5.10. Prueba unitaria 10: Modulo de agregar nueva publicaciéon
En la siguiente tabla 41 se muestra la prueba de agregar nueva

publicacion

112



Tabla 41. Prueba del médulo de agregar nueva publicacion

CODIGO NOMBRE

MO1 Médulo de agregar nueva
publicacién

OBJETIVO El aplicativo debe dar acceso a

registrar una nueva publicacion

PASOS ¢ Iniciar sesion

e Dirigirse al modulo home
(menu principal)

e Seleccionar el icono “+”

e Al ingresar se debera
completar la informacién

requerida

RESULTADOS OBTENIDOS Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo

registrara la nueva publicacion

5.11. Prueba unitaria 11: Mo6dulo de reproduccion de videos en realidad
aumentada
En la siguiente tabla 42 se muestra la prueba de reproducir videos en

realidad aumentada con UNITY.

Tabla 42. Prueba del médulo reproduccion de videos en realidad

aumentada
CODIGO NOMBRE
MO1 Médulo de reproduccién de

videos en realidad aumentada.

OBJETIVO El aplicativo debe reproducir los

videos de preparacion de

113



comidas, segun las imagenes

detectadas.

PASOS

e Abrir el aplicativo de Unity

e Escanear con la camara
las imagenes de cada
platillo.

e Verificar que esta
reproduzca el video
correspondiente por
imagen detectada.

RESULTADOS OBTENIDOS

Al realizar todos los pasos
mencionados el aplicativo
reproducira el video de la comida,
sin en caso deja de detectar la
imagen, esta se pondra en pausa
y volvera a seguir reproduciendo
el video cuando vuelva a detectar

la imagen.
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