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Resumen 

APLICATIVO MÓVIL CON REALIDAD AUMENTADA BASADO EN LA 
METODOLOGÍA MOBILE-D PARA LA EXPERIENCIA TURÍSTICA EN EL 

DISTRITO DE CASA GRANDE 

Ganoza Cabanillas, Kevin Paúl 

En estos años, el turismo ha sido uno de los sectores más afectados por la 

pandemia del COVID-19, sumado a esto en Perú existe una gran brecha 

tecnológica que limita a los turistas acceder a la información de un lugar de manera 

rápida y satisfactoria; por ende, esta tesis propuso como objetivo general: mejorar 

la experiencia de los turistas en su visita al Distrito de Casa Grande a través del 

uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada basado en la metodología 

Mobile-D. 

Se recopiló información utilizando diferentes métodos, como la observación directa 

e indirecta, así como el uso de grupos experimentales y de control. Conjuntamente 

con el uso de materiales como: fichas de observación, laptop, memoria USB y 

libreta de apuntes. 

Los resultados obtenidos fueron la disminución del tiempo y el costo de acceso a la 

información. Así también se aumento la cantidad de visitas y la satisfacción del 

turista. Pudiéndose concluir que se logró mejorar la Experiencia Turística en el 

Distrito de Casa Grande, por tal motivo de recomienda el uso de la metodología 

Mobile-D, ya que permite una entrega del producto completamente funcional en un 

corto tiempo. 

Palabras Claves: Aplicativo Móvil, Realidad Aumentada, Mobile-D, Experiencia 

Turística, Geolocalización. 
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Abstract 

MOBILE APPLICATION WITH AUGMENTED REALITY BASED ON THE 
MOBILE-D METHODOLOGY FOR THE TOURIST EXPERIENCE IN THE CASA 

GRANDE DISTRICT 

Ganoza Cabanillas, Kevin Paúl 

In these years, tourism has been one of the sectors most affected by the COVID-19 

pandemic, added to this in Peru there is a large technological gap that limits tourists 

from accessing information about a place quickly and satisfactorily; Therefore, this 

thesis proposed as a general objective: to improve the experience of tourists in their 

visit to the District of Casa Grande through the use of a Mobile Application with 

Augmented Reality based on the Mobile-D methodology. 

Information was collected using different methods, such as direct and indirect 

observation, as well as the use of experimental and control groups. Together with 

the use of materials such as: observation sheets, laptop, USB memory and 

notebook. 

The results obtained were the reduction of time and cost of access to information. 

This also increased the number of visits and tourist satisfaction. Being able to 

conclude that it was possible to improve the Tourist Experience in the District of 

Casa Grande, for this reason the use of the Mobile-D methodology is recommended, 

since it allows a fully functional product delivery in a short time. 

Keywords: Mobile Application, Augmented Reality, Mobile-D, Tourist Experience, 
Geolocation. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 

1.1. Realidad Problemática 
Nivel Internacional: “La crisis actual del COVID-19 ha causado una 
importante caída en la actividad turística en todo el mundo” (Comisión 

Económica para América Latina y el Caribe [CEPAL], 2020). “Entre enero 
y abril de 2020, las llegadas de turistas internacionales disminuyeron en 

un 44%, lo que se tradujo en una pérdida de aproximadamente US$ 195 
mil millones en ingresos por turismo internacional” (OMT, 2020). 

En todo el mundo el virus del Covid-19 a dado a conocer como el sector 
turístico de cualquier país es débil, incluso en España, a pesar del modelo 

turístico que fue exitoso estos últimos cincuenta años, no estuvo exento a 
estos drásticos cambios (Romero y Paton, 2020). La pandemia pone 

sobre la mesa una serie de problemas que afectan directamente al 
turismo, entre ellos está el cambio de las herramientas tecnológicas y las 

formas en la manera habitual que se solía asimilar la información de cada 
lugar que visitado. El uso y la adopción de estas tecnologías digitales 

plantean para todos los actores involucrados, una serie de desafíos. 
Así también Zavala (2017) afirma que en México existe un déficit en el 

desarrollo de tecnologías, como aplicaciones con información actualizada 
sobre los servicios y destinos turísticos; falta de experiencias con realidad 

aumentada en ciudades y sitios arqueológicos. Igualmente en El 
Salvador, exactamente en la Alcaldía Municipal de Santa Ana donde 

cuentan con una oficina de turismo, pero el personal y los guías no 
disponen de información suficiente para proporcionar a los turistas, 

además no todos los visitantes acuden a esta instancia, ya que para 
obtener información de los lugares arquitectónicos solo se apoyan de sus 

dispositivos móviles (Velásquez y Vanegas, 2019). 
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Nivel Nacional: “Según cifras del Ministerio de Comercio Exterior y 

Turismo (MINCETUR), entre enero y mayo del 2020, la recepción de 
turistas extranjeros habría caído 54%” (IPE, 2020). De igual manera IPE 

(2021) informa que desde el inicio de la pandemia la afluencia de turistas 
descendió significativamente, por ejemplo: en el lago Titicaca, disminuyó 

-89.9%; en el Valle del Colca, bajó en -82% y en Machu Picchu, descendió 
-83%. 
Cabe mencionar que además de la pandemia existen otros factores por 
los cuales nuestro país no puede lograr la competitividad en el sector 

turismo, por ejemplo: Daries et al. (2021) exponen que: en el cuadro de 
Disponibilidad de Tecnologías de Información y Comunicaciones del año 

2019, Perú se situó en el puesto 90 de 140 países con valores muy bajos. 
MINCETUR (2016) menciona que en muchas regiones aún existe 

carencia de tecnología de la información, conectividad y de servicios 
básicos necesarios, limitando así la creación de productos turísticos en 

provincias y distritos. 
Así lo evidencia Flores Heredia (2021) en su investigación, donde 

determina que el 50% de turistas extranjeros manifiesta que la región 
Lambayeque no está dentro de la categoría de smart city, ya que en los 

espacios públicos no existe internet gratuito, también percibieron que 
existen pocas aplicaciones móviles que sirvan como guías, con funciones 

primordiales como: información de servicios turísticos y de atractivos 
actualizada, mapas interactivos, audioguías, alerta de proximidad y 

mucho menos con realidad aumentada. 
De la misma forma Mendoza (2020) describe los problemas del turista en 

su visita a Cajamarca, entre ellos menciona que: no existe información 
preliminar de los principales lugares turísticos, hay inconvenientes para 

determinar si la información brindada por un guía, periódico o afiche, es 
en verdad lo que está buscando; tampoco disponen de un guía virtual con 

realidad aumentada como medio de orientación que contenga información 
para los turistas interesados en conocer un determinado lugar en menos 

tiempo. 
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Nivel Local: A pesar que se posse una diversa variedad de recursos y 
atractivos turísticos en la región La Libertad, hay una baja promoción y 

difusión de aquellos lugares que se ubican fuera de la ciudad de Trujillo, 
esto implica que no se hagan muy conocidos y no se les tome 

importancia, perdiendo la oportunidad que los turistas puedan visitarlos 
(Sánchez, 2021). 

Así también el estudio de Huamán (2016) menciona que en los distritos 
de la provincia de Ascope no hay interés por promover y mejorar los 

servicios mediante las TICs en beneficio de los jóvenes. Huamán también 
nos dice que no se le da un valor a los atractivos culturales y del paisaje, 

mucho menos existe un desarrollo de circuitos turísticos. Falta desarrollar 
mejores productos turísticos que den un valor significativo a cada distrito 

de la provincia de Ascope, para dar a conocer la historia y cultura de esta 
localidad que tiene mucho por ofrecer, solo falta la planificación correcta 

para su realización y el uso de la tecnología es una de las mejores 
opciones para ello. 

Por último en la tesis de Cortez y Guerra (2021) se destacan dos 
problemáticas importantes: la primera es que la población no tiene interés 

por la historia de su distrito, la segunda es que los estudiantes tienen una 
falta de cultura por la lectura y desinterés por el autoaprendizaje de su 

lugar de origen. Estas dos circunstancias ocasionan una perdida de 
identidad, afectando directamente al turismo ya que no ven la necesidad 

de trabajar por el progreso de su propio distrito. 
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Definición del Problema: El distrito de Casa grande es un lugar con 

mucha historia por contar, pero solo es transferida de forma verbal de 
generación en generación, la cual muchas veces es una información de 

las vivencias, relatos y/o anécdotas. Así también en los colegios, ya sea 
primaria o secundaria, los profesores no consideran como tema de 

enseñanza sobre la cultura de su distrito, esto influye especialmente a los 
niños y jóvenes, los cuales no están informados sobre el antepasado de 

su localidad, tampoco de los diferentes patrimonios culturales o lugares 
turísticos que existen en el interior y en sus anexos; logrando que no se 

sientan identificados con su lugar de origen. 
Todo esto afecta directamente al turismo interno ya que cuando llegan de 

visita turistas nacionales o extranjeros a Casa Grande muchas veces 
están interesados en saber la historia detrás de algún patrimonio histórico 

o cultural, cuando preguntan a algún poblador de la zona, este no sabe 
que decirle, justamente porque no está informado; también buscan 

información detallada en internet y no la encuentran. El turista va en 
búsqueda de una biblioteca local para informarse, cuando la encuentra 

muchas veces está cerrada o si está abierta no tiene la información que 
buscaba; si requiere los servicios de algún guía turístico, los cuales son 

muy escasos, sus precios son elevados, esto repercute que el turista 
pierda su tiempo y dinero que no estaba presupuestado en su viaje. De 

esta manera el turista queda insatisfecho con su visita y opta por irse; esto 
implica que no recomiende a sus familiares o conocidos visitar el distrito 

de Casa Grande, como consecuencia esto repercute que la cantidad de 
visitantes disminuya. 
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Proceso De Negocios:  

Figura 1.  Proceso de Experiencia Turística en el Distrito de Casa Grande 
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Según los problemas que se presentan en el flujograma del Proceso de 

Experiencia Turística, se pueden identificar los siguientes indicadores: 
Tiempo de acceso a la información (Davari et al., 2022) (Palomino, 2021) 

(Ticona, 2021) (Shin y Choi, 2021), Costo de acceso a la información 
(Azilal y Miri, 2022) (Shen et al., 2022) (Xian y Shen, 2020) (Do et al., 

2020), Cantidad de visitas de los turistas (Leksono et al., 2022) (Sánchez 
y Vásquez, 2020) (Maldonado, 2021) (Bustamante, 2018), Satisfacción 

de los turistas (Phithak y Kamollimsakul, 2020) (Shin y Choi, 2021) 
(Sánchez y Vásquez, 2020, p.10) (Muñoz et al., 2018). 

Tabla 1.  Datos actuales de los indicadores 

Indicadores 
Valor Actual 
(Promedio) 

Tiempo de acceso a la información 20 minutos 

Costo de acceso a la información S/.60 

Cantidad de visitas de los turistas 2 turistas 

Satisfacción de los turistas Muy en desacuerdo 

 
 

1.2. Formulación del Problema 
 

Problema General: ¿En qué medida el uso de un Aplicativo Móvil con 

Realidad Aumentada basado en la Metodología Mobile-D mejora la 
experiencia de los turistas en el Distrito de Casa Grande? 

Problemas Específicos: ¿En qué medida el uso de un Aplicativo Móvil 
con Realidad Aumentada basado en la Metodología Mobile-D disminuye 

el tiempo de acceso a la información para los turistas en el Distrito de Casa 
Grande?, ¿En qué medida el uso de un Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada basado en la Metodología Mobile-D disminuye el costo de 
acceso a la información para los turistas en el Distrito de Casa Grande?, 

¿En qué medida el uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada 
basado en la Metodología Mobile-D incrementa la cantidad de visitas de 

los turistas en el Distrito de Casa Grande?, ¿En qué medida el uso de un 
Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada basado en la Metodología 
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Mobile-D incrementa la satisfacción de los turistas en el Distrito de Casa 

Grande? 
 

1.3. Justificación de la Investigación 
Conveniencia: El presente trabajo de investigación sirve para dar una 

mejor experiencia al visitar el distrito de Casa Grande, teniendo acceso 
rápido a información confiable y adquiriendo conocimiento relevante sobre 

el distrito, aprendiendo su historia de una forma más interactiva, 
generando más visitas a la localidad y logrando un turismo más 

enriquecedor. Relevancia Social: Este proyecto es trascendental porque 
incentiva al visitante tener interés de salir de casa e involucrarse con el 

exterior, además que los turistas tanto locales como del exterior tengan 
un medio de información turística e histórica del Distrito de Casa Grande, 

permitiendo mejorar la relación de los pobladores con los principales 
patrimonios culturales de la zona, creando conciencia social e 

incentivándolos a cuidar de ellos. De esta manera también se favorecerá 
al desarrollo económico de la localidad. Implicaciones Prácticas: Esta 

investigación se proyecta a llevar un registro de la información histórica y 
turística referente al Distrito de Casa Grande en una base de datos 

sistematizada, de esta manera permitir al turista acceder a ella en todo 
momento de manera rápida cada vez que necesite información precisa 

del lugar y así cubrir sus necesidades esenciales, con el objetivo de 
brindarles una mejor experiencia turística y esto a su vez implique un 

desarrollo socio-económico del distrito. Mientras más sean la cantidad de 
visitantes y número de respuestas satisfactorias, este proyecto tendrá 

bases más consistentes para justificar su elaboración. Valor Teórico: 
Este proyecto incentivará la confrontación de ideas y al análisis del 

conocimiento existente sobre diferentes áreas de la ingeniería que utilicen 
sistemas informáticos, estos nuevos juicios formarán parte de un modelo 

que ayudará al progreso de proyectos posteriores basados en sistemas 
de información. Utilidad Metodológica: La presente investigación 

promoverá la utilización de un método innovador de investigación, cuya 
finalidad es que el turista obtenga conocimiento inmediato y preciso a 
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través del enfoque de aprender–interactuando, dentro del área de 

proyectos sociales y tecnológicos. 
 

1.4. Objetivo General y Específicos 
Objetivo General: Mejorar la Experiencia Turística en el Distrito de Casa 

Grande mediante un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada, 
desarrollado con la Metodología Mobile-D. 

Objetivos Específicos: Disminuir el tiempo de acceso a la información, 
Reducir el costo de acceso a la información, Incrementar la cantidad de 

visitas de los turistas, Aumentar la satisfacción de los turistas. 
1.5. Hipótesis General y Específicas 

Hipótesis General: Si se usa un Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada, desarrollado con la Metodología Mobile-D, entonces mejora 

la Experiencia Turística en el Distrito de Casa Grande. 
Hipótesis Específicas: Si se usa un Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada, basado en la Metodología Mobile-D, entonces disminuye el 
tiempo de acceso a la información para la Experiencia Turística en el 

Distrito de Casa Grande. Si se usa un Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada, basado en la Metodología Mobile-D, entonces reduce el 

costo de acceso a la información para la Experiencia Turística en el 
Distrito de Casa Grande. Si se usa un Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada, basado en la Metodología Mobile-D, entonces incrementa la 
cantidad de visitas de los turistas en el Distrito de Casa Grande. Si se usa 

un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada, basado en la Metodología 
Mobile-D, entonces aumenta la satisfacción de los turistas en el Distrito 

de Casa Grande. 
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II. MARCO TEÓRICO 
2.1. Antecedentes 

Antecedentes Nacionales: Según los trabajos previos revisados en 

relación a la variable independiente: Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada y la variable dependiente: Experiencia Turística, se tiene a 

Aldea (2018) el cual estableció como objetivo: mejorar mediante un 
aplicativo móvil multilingüe de realidad aumentada la difusión turística en 

la ciudad de Trujillo, como metodología utilizó ICONIX, obtuvo resultados 
favorables dado que se aumentó la satisfacción de los turistas y la 

comunicación de la información turística, también disminuyó el tiempo de 
búsqueda de información de los atractivos del Centro Histórico de Trujillo, 

concluyó que el aplicativo móvil influyó positivamente. Asimismo se tiene 
a Huillcapuma (2018) la cual estableció como objetivo general evaluar el 

impacto de una aplicación móvil con realidad aumentada en los visitantes 
a la “Sala de Interpretación José María Arguedas” de Andahuaylas, se 

utilizó la “Metodología Ágil para el Diseño de Aplicaciones Multimedia de 
Dispositivos Móviles” (MADAMDM), se obtuvo como resultado que el 79% 

de estudiantes encuestados de los mismos cursos respondieron 
Excelente y 21% respondieron Buena, es por ello que se concluyó que la 

aplicación móvil con realidad aumentada tuvo una usabilidad muy 
aceptable y se logró un impacto en los visitantes. Así también Arrunategui 

(2019) cuyo objetivo general fue el implementar una aplicación móvil 
utilizando realidad aumentada para el desarrollo del turismo en la región 

de Tumbes, la metodología que eligió fue SCRUM, teniendo como 
resultado que de 50 turistas encuestados, 64% cree que una aplicación 

móvil orientada al turismo mejorará la experiencia turística y el 74% creen 
que el uso de la realidad aumentada promoverá el turismo, concluyó que 

un aplicativo móvil con realidad aumentada fomentará un crecimento de 
la actividad turística en el departamento de Tumbes. De la misma forma 

Díaz y Vilca (2019) los cuales tuvieron como objetivo principal el 
establecer de que manera un aplicativo móvil implementado con realidad 

aumentada influye en la calidad de la información de un sitio arqueológico 
a través de su recorrido turístico localizado en Trujillo, determinaron que 
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utilizarían la metodología Scrum para el desarrollo del software, los 

resultados obtenidos demostraron que con la presencia de la aplicación 
móvil de realidad aumentada aumentó la representación en 36,27% y la 

contextualización en 78,75%, es así que concluyeron que el aplicativo 
influyó positivamente en la calidad de la información del recorrido turístico. 

A su vez Mendoza (2020) determinó como objetivo general desarrollar una 
guía turística virtual con realidad aumentada para información de lugares 

turísticos de Cajamarca, la metodología utilizada fue Mobile-D, como 
resultado obtuvo que la guía turística virtual desarrollada con realidad 

aumentada si facilita con precisión la información de lugares turísticos de 
Cajamarca en comparación con la brindada por otros medios, se pudo 

concluir que la aplicación móvil incidió positivamente en conocer un 
determinado lugar turístico, además de mejorar la motivación para hacer 

turismo. De forma similar en Cañete, (Palomino, 2021) tuvo como objetivo 
general determinar en qué medida el desarrollo de una aplicación de 

realidad aumentada influye en la promoción de los principales atractivos 
turísticos en el distrito de Lunahuaná, para lo cual utilizó la metodología 

Mobile-D, los resultados mostraron que un 94.1% de los encuestados 
afirmaron que están conforme con la facilidad de uso del aplicativo, 

concluyó que el uso de su aplicativo móvil tiene un grado de 95% de 
confiabilidad y además influyó de manera positiva en la promoción de los 

principales atractivos turísticos de Lunahuaná, incentivando el aumento 
de visitantes al distrito. (Lovaton y Quispe, 2021) en su investigación, cuyo 

objetivo general fue describir la implementación de un aplicativo móvil con 
realidad aumentada en distintos puntos de interés para la difusión y 

revalorización del Centro histórico del Cusco, como metodología eligieron 
Mobile-D, como resultado obtuvieron que un 50% de los encuestados (6 

participantes) indican con un puntaje de 8/10 que el aplicativo móvil 
cumple “aceptablemente” con el contexto principal de la tesis, concluyeron 

que existe un buen grado de aceptación de los usuarios encuestados con 
el aplicativo y que la realidad aumentada es una tecnología que resulta 

atractiva para los usuarios. 
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Antecedentes Internacionales: En referencia a los trabajos previos 

revisados sobre la variable independiente: Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada y la variable dependiente: Experiencia Turística, se tiene a 

Chilinga (2017), cuyo objetivo general fue desarrollar una Aplicación de 
Realidad Aumentada para la promoción turística del cantón "San Pedro 

de Pelileo" en Ecuador, la metodología que utilizó fue Iconix, como 
resultado obtuvo que el 79,1% de turistas encuestados si utilizarían una 

aplicación móvil para obtener información de los lugares turísticos además 
el 62,1% de turistas encuestados no ha tenido acceso a información 

turística de los lugares que visitaron en Pelileo, llegó a la conclusión que 
el aplicativo aportó al objetivo de incentivar el turismo, ofreciendo al 

público una experiencia novedosa a través de la ubicación de realidad 
aumentada por marcadores. También Llamuca (2018) precisó como 

objetivo general el desarrollar una aplicación móvil con realidad 
aumentada que ayude a  potenciar la experiencia turística de tipo 

arquitectónico en la ciudad de Latacunga, como metodología aplicó 
Mobile-D, como resultado obtuvo que 73% de los encuestados “No” 

conocen de los Bienes patrimoniales de Latacunga y que solo un 27% los 
conocen también que al 95% si les gustaría contar con una aplicación 

móvil con realidad aumentada para el turismo, concluyó que la aplicación 
móvil implementó con éxito la tecnología de realidad aumentada, logrando 

combinar elementos virtuales en el entorno real de la ciudad de Latacunga 
de esta manera los usuarios se sintieron satisfechos con la aplicación 

logrando que el usuario se familiarice y se sienta atraído a la realidad 
aumentada la cual aumenta la experiencia turística de tipo arquitectónico 

en la ciudad. De igual manera Vaca (2018) definió cono objetivo general 
elaborar una aplicación móvil utilizando herramientas de realidad 

aumentada que permita apoyar el turismo en la laguna de Yahuarcocha, 
la metodología que utilizó fue Extreme Programing (XP), los resultados 

determinaron que el 93% de los encuestados si están dispuestos a utilizar 
la tecnología de realidad aumentada además el 75,9% dice que prefieren 

una aplicación fácil de manejar mientras que el 58,6% dice que sea rápida 
y el 51,7% dice que tenga información actualizada, llegó a la conclusión 
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que la realidad aumentada es una tecnología relativamente nueva en la 

cual se puede integrar la geolocalización, objetos 3D, el reconocimiento 
de imágenes entre otros, es decir que es muy útil para el desarrollo de 

aplicaciones móviles. Por otro lado tenemos a Pereira y Diaz (2020) los 
cuales tuvieron como objetivo principal realizar un prototipo de aplicación 

móvil a través de realidad aumentada para el mejoramiento de la 
experiencia turística en Bucaramanga, la metodología usada fue Scrum, 

en los resultados se encontró que más del 50% solo conocen de 1 a 5 
lugares de Bucaramanga, concluyeron que la geolocalización en las 

aplicaciones turísticas ayudan a la orientación del turista y ayuda a la 
interacción entre los lugares y los vistantes. Así también en China 

tenemos a (Shen et al., 2022) que determinaron como objetivo general 
descubrir que factores son influyentes para determinar la aceptación de 

las aplicaciones de Realidad Aumentada y Realidad Virtual en la 
educación turística terciaria en el contexto de la pandemia actual, la 

metodología utilizada se basó en 4 puntos: contexto de estudio e 
instrumento de investigación, muestreo, recopilación de datos y análisis 

de datos (métodos analíticos); los resultados indicaron que la utilidad 
percibida, la motivación hedónica, la diversión y el valor del precio son 

factores predictivos importantes para la adopción y el uso de la 
aplicaciones por parte de los estudiantes chinos con fines de aprendizaje; 

se concluyó que si es efectiva la implementación de tecnologías digitales 
(AR/VR) en entornos universitarios. En Indonesia (Leksono et al., 2022) 

realizaron un estudio cuyo objetivo general fue examinar como la Realidad 
Aumentada en los sistemas de diseño experiencial puede aumentar la 

atracción turística en las aldeas de Indonesia, para lo cual se implementó 
una metodología mixta que incluye seis etapas: saber, análisis de 

necesidades, diseño de aprendizaje multimedia, validación experta, 
revisión y pruebas de producto; los resultados de la evaluación de 

satisfacción del usuario a través de cuatro elementos multimedia 
revelaron (siendo 4 el valor máximo) los siguientes promedios de uso: del 

texto (3.53), de los gráficos (3.625), de las animaciones (3.68) y de la 
interactividad (3.6275); se pudo concluir que los encuestados están 
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totalmente satisfechos con los elementos multimedia de la aplicación 

“Innovación con Realidad Aumentada de los objetos turísticos basados en 
las aldeas. 

 
2.2. Teorías 

De igual manera, para describir la variable independiente el cual es 
Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada se consideró los siguientes 

conceptos: 
Para (Alolayan y Al-Kaabi, 2020) un aplicativo móvil es una pequeña 

unidad de software individual con funciones limitadas, diseñado para 
ejecutarse en smartphones o tablets. Las cuales proporcionan a los 

usuarios muchos servicios, similares a los que se acceden desde una 
computadora. 

Los aplicativos móviles se dividen en tres tipos: nativa, web e híbrida. 
Las nativas se ejecutan en el sistema operativo del dispositivo y, por lo 

tanto, debe adaptarse para varios dispositivos de destino, permiten utilizar 
todas las capacidades de un dispositivo, por lo tanto, tienen un mejor 

rendimiento y están aptos para ser descargados a través de su respectiva 
tienda para la que fueron desarrolladas, Play Store (Android) o App Store 

(iPhone) (Ahmad et al., 2018). 
Las aplicaciones web se ejecutan en servidores web y son accesibles a 

través de navegadores web móviles y son altamente portátiles. Este 
método permite que la aplicación se utilice en múltiples plataformas, lo 

que permite una reducción de costo y tiempo de desarrollo (Ahmad et al., 
2018). 

Las aplicaciones híbridas residen en los dispositivos, ya que están 
empaquetadas dentro del control del navegador de la plataforma. Pueden 

acceder a las funciones de hardware del dispositivo y están disponibles 
para descargar a través de la plataforma tienda de distribución de 

aplicaciones (Ahmad et al., 2018). 
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Tabla 2.  Comparación de los tipos de aplicaciones móviles 

Característica Nativa Web Híbrida 
Uso de características 
específicas del dispositivo Alta Baja Media 

Capacidad de actualización Baja Alta Media 

Portabilidad Ninguna Alta Alta 

Uso de APIs nativas Alta Baja Media 

Calidad de la interfaz de 
usuario Alta Baja Media 

Uso de gráficos Alta Media Media 

Instalación en el dispositivo Si No Si 
 

Fuente: (Velásquez et al., 2019) 
 

Según Mañas Viniegra (2018) “La realidad aumentada añade a la realidad 
nuevas capas, ya sean de texto, imágenes, animaciones o modelados 

3D.” 
Según (Cheng et al., 2020) la realidad aumentada consiste en superponer 

objetos, escenas e información virtuales generados por computadora con 
escenas reales. "Aumentada" es mejorar y fortalecer la comprensión. 

"Realidad" es una definición de cosas reales y existentes. Es diferente del 
efecto completamente inmersivo que se logra mediante la realidad virtual.  

En esta sección se describirá la variable dependiente que es 
Experiencia Turística, se considera los siguientes conceptos: 

Según (Pedro, 2021) experiencia turística es el resultado de la conjunción 
de muchos factores, entre los cuales destacan: percepciones y estímulos 

multisensoriales, momentos sorprendentes y extraordinarios, alta 
actividad emocional positiva, recuerdos agradables y positivos, etc. A su 

vez se comprobó que existe una relación secuencial entre los sentidos, 
los recuerdos y las emociones; las cuales contribuyen en la elaboración 

de una experiencia turística. 
Para Ledhesma (2018), clasifica la experiencia turística en cuatro grandes 

categorías: turismo corporal, intelectual, material y ambiental. Las cuales 
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se subdividen según el objetivo que tenga el turista como: gastronómico, 

social, educativo, empresarial, de naturaleza, etc. 
En esta investigación se consideraron cuatro indicadores como son: 

Tiempo de acceso a la información, costo de acceso a la información, la 
cantidad de visitas de los turistas y la satisfacción de los turistas, a 

continuación se detallarán conceptos: 
Según Oblitas (2016) el Tiempo de Acceso a la Información es el “tiempo 

promedio que toma el turista para consultar destinos turísticos, 
restaurantes y alojamientos.” Así también Lazo (2019) nos dice que el 

Costo de Acceso a la Información es el precio a pagar para acceder a la 
información bibliográfica virtual, física y a las bases de datos. Según 

(Sánchez y Vásquez, 2020) la Cantidad de Visitas de los Turistas: es el 
número de visitas de los turistas a un lugar turístico, las cuales son 

registradas para tener un control de los datos. Según (Rousan et al., 2020) 
la Satisfacción de los turistas se da en función de aspectos subjetivos, es 

decir que tiene en cuenta la percepción de la expectativa previa y la 
calidad del servicio. 

También, para la descripción de la variable interviniente que es 
Metodología Mobile-D se consideró los siguientes conceptos: 

Según (Molina Ríos et al., 2021) Mobile-D es una metodología ágil que 
permite desarrollar aplicaciones móviles en grupos de trabajo de 

aproximadamente diez personas o menos, cada uno enfocado en un área 
determinada del proceso. Teóricamente, el tiempo de entrega del 

producto completamente funcional estaría disponible dentro de un lapso 
de diez semanas. 

La Metodología Mobile-D tiene 5 Fases las cuales son: Exploración: Se 
debe desarrollar un plan y establecer las características del proyecto. 

Inicialización: Todos los problemas críticos de desarrollo se preparan y 
verifican para asegurarse de que los problemas se aborden en la fase final 

cuando se implementan los requisitos seleccionados por el cliente. 
Producción: Esta fase consiste principalmente en las actividades de 

implementación. Cuando se lleva a cabo esta fase, la mayor parte de la 
implementación debe completarse. Estabilización: La tarea principal en 
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esta fase es la integración del sistema. Los grandes productos se pueden 

dividir en subsistemas más pequeños. Cuando los equipos múltiples 
trabajan juntos, los subsistemas, que se generan en un solo producto, 

deben estar integrados. Pruebas: Las tareas de esta fase son verificar si 
el sistema produce o no lo que el cliente desea, obtener comentarios del 

equipo del proyecto sobre la funcionalidad del sistema y corregir los 
defectos (Park, 2016). 

Figura 2.  Fases de la Metodología Mobile-D 

 
Fuente: (Molina Ríos et al., 2021) 

 

2.3. Enfoques Conceptuales 
Tecnología de la Información y Comunicación (TIC): Son medios 

fundamentales para acceder y gestionar la información con el fin de 
generar conocimiento, las cuales desempeñan un papel fundamental en 

la adopción de tecnologías nuevas y tradicionales para la creación de 
información (Kassanuk y Phasinam, 2021). 

Customer Experience (CX): Es el compendio de juicios originados en el 
cliente mediante la relación con una empresa o marca. Es decir que cada 

comunicación, acercamiento o transacción con una compañía es una 
experiencia, la cual produce en la persona un conjunto de estímulos 

(Peña, 2021). 
Firebase: Es una base de datos gratuita, respaldada por Google y se 

encuentra en la nube. Se ajusta perfecto con el desarrollo ágil, su principal 
función es que se puede administrar en tiempo real y también almacenar 

archivos multimedia (Sharma y Dand, 2019). 
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Geolocalización: “es el proceso de descubrir la información geográfica 

de una dirección IP determinada, incluido el país, la ciudad, la longitud y 
la latitud” (Mansoori y Welch, 2020). 

Smart City: Es aquella ciudad que usa las nuevas tecnologías y la 
digitalización para dar una alta calidad de vida a sus habitantes, un mejor 

servicio a los turistas y ofrecer un entorno óptimo para los negocios de sus 
empresas (Landahl, 2020). 

e-Turismo: También conocido como Turismo Electrónico, se define como 
el medio habilitado por las TIC por el cual los consumidores acceden y 

consumen productos y servicios turísticos y hoteleros (Ukpabi y 
Karjaluoto, 2017). 

Gamificación: es uno de los enfoques más comúnmente empleados para 
motivar a las personas a participar en varios tipos de actividades. Una de 

sus áreas de aplicación más importantes ha sido la participación 
electrónica” (Hassan y Hamari, 2019). 

Flashpackers: Son aquellos viajeros que siempre van acompañados de 
dispositivos tecnológicos tales como smartphones, laptops y/o cámaras 

digitales con los que se pueden conectar a Internet para que documenten 
y compartan sus viajes en redes sociales y blogs (Castillo, 2017). 

Unity 3D: Es un software escrito en programación C++, que sirve para el 
desarrollo de juegos; cuenta con un potente motor de renderizado, 

equipado con herramientas y flujos de trabajo para crear juegos 
interactivos en 3D y 2D. También se utiliza para el desarrollo de 

aplicaciones en realidad aumentada (RA) y virtual (RV) (Jangra et al., 
2022). 

Vuforia: Kit de desarrollo de software (SDK) utilizada la creación de 
aplicaciones en realidad aumentada para dispositivos móviles. Se basa 

en tecnología de visión por computadora la cual rastrea y reconoce en 
tiempo real objetos 3D e imágenes planas (Altmeyer et al., 2020).  
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III. METODOLOGÍA
3.1. Tipo y diseño de la Investigación

Tipo de Investigación 
Aplicada: Esta investigación pondrá en uso métodos y conocimientos, 
empleando el proceso de Experiencia Turística en el Distrito de Casa 

Grande como realidad problemática, teniendo como apoyo un Aplicativo 
Móvil con Realidad Aumentada, el cual tiene como objetivo: ser eficiente 

y mejorar el proceso. 
Diseño de la Investigación 
Se utilizará el Diseño Experimental Puro con Pos-prueba únicamente y 
grupo de control: 

Figura 3.  Diseño de Investigación 

Dónde: 

R = Elección Aleatoria de los elementos del Grupo. 

Ge = Grupo experimental: Grupo de estudio al que se le aplicará el 

estímulo (Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada). 

Gc = Grupo de control: Grupo de control al que no se le aplicará el 

estímulo (Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada). 

O1 = Datos de la PosPrueba para los indicadores de la VD: Mediciones 
PosPrueba del grupo experimental. 

O2 = Datos de la PosPrueba para los indicadores de la VD: Mediciones 

PosPrueba del grupo de control. 

X = Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada: Estímulo o condición 

experimental. 

-- = Falta de estímulo o condición experimental. 
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Descripción: Está establecido por un grupo experimental (Ge) constituido 

de todas las personas que forman parte del proceso de Experiencia 
Turística, al cual se les aplicó un estímulo Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada (X), después se les aplicó una posprueba a cada indicador de 
la variable dependiente (O1). De igual manera habrá un grupo de control 

(Gc), al que se le administró un estímulo, compuesto intencionalmente por 
los procesos de Experiencia Turística; de manera simultánea se aplicó 

una prueba (O2), a la espera que los valores de (O2) sean mucho mejores 
que los valores de (O1). 

Los dos grupos estarán establecidos intencionalmente, pero serán 
expresados de forma estadística tanto en ausencia como en presencia del 

Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada planteado. 

3.2. Variables, Conceptualización y Operacionalización 
Variables 
Variable Independiente: Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada. 
Variable Dependiente: Experiencia Turística en el Distrito de Casa 

Grande. Variable Interviniente: Metodología Mobile-D. 
 

Conceptualización 
Variable Independiente: Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada. 
Tabla 3.  Conceptualización de la Variable Independiente 

Indicador: Presencia_Ausencia 

Descripción:  
Hasta esta fase de la investigación, el Aplicativo Móvil con 
Realidad Aumentada todavía no se encuentra funcionando en 

el Distrito de Casa Grande, por lo que aún tiene NO como 
valor. El día que se implemente el Aplicativo Móvil, pasará a 

tomar el valor de SI, esperando conseguir resultados óptimos. 
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Variable Dependiente: Experiencia Turística en el Distrito de Casa 

Grande. 

Tabla 4.  Conceptualización de la Variable Dependiente 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Operacionalización: 
Variable Independiente: Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada. 
Tabla 5.   Operacionalización de la Variable Independiente 

Indicador Índice 

Presencia_Ausencia No, Si 

 

 

Indicadores Descripción 

Tiempo de acceso 

a la información 

Es el tiempo transcurrido en minutos para 

acceder a la información turística. 

Costo de acceso 

a la información 

Es el costo de dinero requerido para 

acceder a la información turística. 

Cantidad de 

visitas de los 
turistas 

Es la cantidad promedio de visitas 

turísticas en un tiempo determinado. 

Satisfacción de 
los turistas 

Es el cumplimiento de las expectativas 

del turista en su visita a un lugar 
determinado. 
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Variable Dependiente: Experiencia Turística en el Distrito de Casa Grande. 

Tabla 6.  Operacionalización de la Variable Dependiente 

 

DIMENSIÓN INDICADOR ÍNDICE UNIDAD DE 
MEDIDA FÓRMULA UNIDAD DE 

OBSERVACIÓN 

Tiempo Tiempo de acceso a 
la información [10 - 20] Minutos --------------------- Revisión manual 

Costo Costo de acceso a 
la información [20 - 50] Soles --------------------- Observación directa 

Cantidad Cantidad de visitas 
de los turistas [1 - 10] Turistas --------------------- Observación directa 

Satisfacción Satisfacción de los 
turistas 

Muy de acuerdo, 
De acuerdo, 
Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo, 
En desacuerdo, 
Muy en desacuerdo. 

Escala de 
Likert --------------------- Revisión manual 
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3.3. Población, muestra, muestreo 
Tabla 7.  Unidad Muestral, Universo, Muestra y Tipo de Muestreo 

Unidad 
Muestral: 

 

Proceso de Experiencia Turística. 
Limitaciones: 

- Patrimonios naturales y culturales. 
- Latinoamérica. 

 

Universo: 

 

Todos los procesos de Experiencia Turística en 
patrimonios naturales y culturales de 

Latinoamérica. 
 
Debido a que no se puede conocer ni determinar 
la cantidad de procesos antes mencionados, se 

tiene: 
 

N = Indeterminado 
 

Muestra: 

Proceso de Experiencia Turística en el Distrito de 

Casa Grande. 

n = 30 

 
Tipo de 
Muestreo:  
 

Aleatorio. 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Técnicas e Instrumentos para Investigación de campo 

Tabla 8.  Técnicas e Instrumentos para Investigación de campo 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS 

1. Observación Directa: 
- Participante 

 
 

- Fichas de observación 

2. Observación Indirecta: 
- Revisión de documentos 

 

- Ficha de observación 

 

Técnicas e Instrumentos para Investigación experimental 
Tabla 9.  Técnicas e Instrumentos para Investigación experimental 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS 

- Uso de grupos experimentales 
y de control 

 
- Ficha de observación 

 

Técnicas e instrumentos para la Investigación documental. 
Tabla 10.  Técnicas e instrumentos para Investigación documental 

TÉCNICAS INSTRUMENTOS 

Revisión de: 
- Tesis  
- Libros 

- Artículos 
- Internet 

 

- PC 
- Memoria USB 

- Fotografías 
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3.5. Procedimientos 
Esta investigación se desarrolló mediante el uso de diversas técnicas que 

permitieron la recolección de los datos, entre ellas tenemos: la 
observación directa, la observación indirecta; la investigación 

experimental a través de la utilización de dos grupos, tanto experimentales 
como de control; así como la revisión de libros, tesis, artículos, etc. 

A su vez la variable independiente, Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada, fue manipulada y su indicador, que anteriormente era NO, 

logró cambiar a SI cuando se realizó su implementación.  
Además, se tuvo el permiso correspondiente de la Sub Gerencia de 

Desarrollo Económico Local de la Municipalidad de Casa Grande a través 
de una Carta de Aceptación (ver Anexo 4) para recolectar los datos 

necesarios del proyecto. 
3.6. Método de análisis de datos 

Etapas: En la Fase 1 se seleccionó un software que facilitó el análisis de 
los datos; luego en la Fase 2 se puso en ejecución el programa Minitab; 

después en la Fase 3 se examinó los datos, analizando cada variable de 
manera descriptiva, también se visualizó los datos por cada indicador; a 

continuación en la Fase 4 se analizaron las hipótesis planteadas por 
medio de pruebas estadísticas (análisis estadístico inferencial); después 

en la Fase 5 se realizaron análisis complementarios y por último en la 
Fase 6 se prepararon los resultados obtenidos para representarlos en 

gráficas, tablas, cuadros, figuras, etc. 
 

Como programa de análisis estadístico de datos se utilizó el software 
Minitab. Gracias a el se pudo explorar los datos de forma detallada y 

permitió obtener una mejor estadística descriptiva para cada indicador 
mediante el uso de gráficas como: tablas de frecuencias, tipo pastel, 

histogramas y polígonos de frecuencias. Además se empleó el cálculo de 
las medidas de tendencia central: media, mediana y moda. Se tomó en 

cuenta los valores de las medidas de variabilidad como: la desviación 
estándar o característica, el rango y la varianza. También se consideró: la 

curtosis y la asimetría. 
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Para el análisis de las hipótesis y los datos obtenidos se aplicó la 
estadística inferencial, por consiguiente se determinó un nivel de 

significancia de 0.05, que representa el 95%. Además se realizaron dos 
tipos de análisis estadísticos: paramétricos y no paramétricos, que 

ayudaron en las contrastaciones de las hipótesis. En cuanto al análisis 
paramétrico, se uso la Prueba t de Student y para el análisis no 

paramétrico se aplicó la Prueba U de Mann-Whitney. 

3.7. Aspectos éticos 
En esta investigación se consideró el Código de Ética en Investigación de 

la Universidad César Vallejo emitida mediante Resolución de Consejo 
Universitario N°0262-2020/UCV a continuación se detallan las más 

primordiales: 
El Artículo 4° manifiesta que: se solicitará el consentimiento libre, expreso 

e informado de las personas requeridas para la investigación. Se les 
brindará la información adecuada y comprensible sobre el propósito y la 

duración del proyecto, así como los beneficios que se esperan y los 
riesgos o molestias previstos. Al concluir el estudio, se entregarán los 

resultados de la investigación a los participantes e instituciones que 
colaboraron con el proyecto. 

El Artículo 9º informa que: se citarán correctamente las fuentes de 
consulta, teniendo como base la norma ISO 690 para la elaboración de 

referencias bibliográficas, de esta manera se respetarán los derechos de 
autor de las fuentes utilizadas. 

El Artículo 11º estipula que: se cumplirá con registrar todos los datos y 
observaciones adquiridos por el docente investigador principal, generados 

en el transcurso de la investigación 
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IV. RESULTADOS 
4.1. Desarrollo de la Variable Independiente 

a) Exploración 
Establecimiento de los Grupos de Interés o Stakeholders: 

• Grupos de Interés: Municipios Distritales o Provinciales que 
cuenten con patrimonios naturales y/o culturales, sitios de interés 
turístico. Los cuales requieran potenciar su valor cultural, lograr una 

identificación histórica local y establecer un producto turístico para 
su ciudad. 

• Clientes Potenciales: Lugares con potencial histórico y cultural que 
requieran apoyo para lograr ser considerado un centro turístico 

dentro de su región y dar a conocer de manera eficaz su historia al 
turista. 

• Usuarios de la aplicación: Turistas que visiten el Distrito de Casa 
Grande. 

• Sponsor: La Municipalidad Distrital de Casa Grande.  

• Desarrolladores: Autor de la presente tesis.  
Definición del Alcance: 
Se desarrollará e implementará el Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada “MiCasaGrande”, para todos los turistas (locales, 
nacionales o internacionales) que visiten el Distrito de Casa Grande, 

mediante el uso de smartphones o tablets, en la cual podrán seguir 
una ruta turística geolocalizada y a su vez visualizar contenido histórico 

de los lugares de interés turístico donde esté disponible un marcador. 

• Requisitos Iniciales 
Para la óptima realización del aplicativo se estableció que: 

- El aplicativo móvil debe desarrollarse y funcionar en la plataforma 
de Android. 

- El aplicativo solo debe funcionar si el turista se encuentra dentro 
del distrito de Casa Grande (descrito en el módulo de Ruta 

Geolocalizada). 
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- El aplicativo debe ejecutarse tanto si está o no conectado a internet 
(dependiendo de la función que se realice), por lo que debe contar 

con una base de datos en la nube. 
- Se deben utilizar API’s y SDK’s de uso libre. 

Identificación de módulos y requerimientos: 

• Módulos 
Tabla 11.  Módulos del Aplicativo 

Código Módulo 
M001 Menú Principal 

M002 Ruta Geolocalizada 

M003 Reconocimiento de Marcadores 

M004 Realidad Aumentada 

M005 Menú Servicios 

 

• Requerimientos Funcionales 
Tabla 12.  Requerimiento Funcional - Módulo Menú Principal 

Módulo Menú Principal (M001) 
Requerimiento  
Funcional 

Descripción 

RFMP01 

Se podrá seleccionar entre 5 botones de 

navegación: Ruta y Realidad Aumentada, 
Servicios, Opciones, Contacto y Salir. 

RFMP02 
En el submenú Opciones se encontrarán: una 
barra de volumen, botones para seleccionar el 

idioma: español o inglés. 

RFMP03 

En el submenú Contacto se visualizarán las 
redes sociales Municipalidad de Casa 

Grande, del Desarrollador de la app y los 
números de emergencia. 

RFMP04 
Se encuentra el botón Salir, que le permitirá 
salir del aplicativo. 
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Tabla 13.  Requerimiento Funcional - Módulo Ruta Geolocalizada 

Módulo Ruta Geolocalizada (M002) 
Requerimiento  
Funcional 

Descripción 

RFRG01 
Debe mostrar una línea guía formada por 
círculos de color azul desde la ubicación del 

dispositivo hasta el próximo lugar a visitar. 

RFRG02 

Debe visualizar un letrero azul en la parte 

superior con el nombre del lugar que se está 
visitando. 

RFRG03 

Debe visualizar, en metros, la distancia desde 

el punto donde está ubicado el turista hasta el 
lugar del que desea información. 

RFRG04 

Al encontrarse en un lugar específico debe 
mostrarse una flecha flotante que indique 

hacia donde se ubica el próximo lugar a 
visitar. 

RFRG05 

Si el turista se encuentra en una posición 
fuera del foco del próximo lugar se debe 

mostrar una flecha flotante que indique hacia 
donde girar para continuar la ruta 

correctamente. 

 
Tabla 14.  Requerimiento Funcional - Reconocimiento de 

Marcadores 

Módulo Reconocimiento de Marcadores (M003) 

Requerimiento  
Funcional 

Descripción 

RFRM01 
Se debe mostrar un menú donde se mostrará 

una lista de los lugares a visitar en la ruta. 

RFRM02 
Seleccionar la imagen que corresponde al 

marcador correspondiente. 
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RFRM03 
Haciendo uso de la cámara, el aplicativo 
ubicará el marcador respectivo e iniciará la 

interfaz de realidad aumentada. 

 
 
Tabla 15.  Requerimiento Funcional - Realidad Aumentada 

Módulo Realidad Aumentada (M004) 
Requerimiento  
Funcional 

Descripción 

RFRA01 
Una vez reconocido el marcador deberá 
mostrar una interfaz de 4 botones en 2D y 

combinarlo con el mundo real. 

RFRA02 

Se mostrará un botón en 3D (play y pausa) 

con los cuales se podrá reproducir y pausar 
un audio. 

RFRA03 
En algunos casos se contará con la 
visualización de un video. 

 
Tabla 16.  Requerimiento Funcional - Menú Servicios 

Módulo Menú Servicios (M005) 
Requerimiento  
Funcional 

Descripción 

RFMS01 

Deberá tener conexión a Internet y mostrar la 
información para las tres opciones 

disponibles: Aventura, Gastronomía y 
Festividades. 

RFMS02 
En el submenú Aventura se debe mostrar 
información de 2 lugares turísticos. 

RFMS03 
En los submenús Gastronomía y Festividades 
se debe mostrar información turística y una 
imagen representativa. 
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• Requerimientos No Funcionales 
Tabla 17.  Requerimientos No Funcionales 

Requerimiento 
no Funcional 

Descripción 

RNF01 
Rendimiento: la app requiere de software y 
hardware específico. 

RNF02 
Usabilidad: la aplicación debe tener una interfaz 

fácil de usar y amigable. 

RNF03 
Disponibilidad: la aplicación estará disponible 
para dispositivos móviles Android que soporten 

el kit de desarrollo ARCore. 

 
Establecimiento del proyecto: 
En esta sección se detallan los recursos técnicos y físicos necesarios 
para el desarrollo del proyecto. Se utilizarán las siguientes 

herramientas: 

• Equipo: 1 Laptop con procesador de 4 núcleos o más, como mínimo 
con capacidad de 50GB de disco duro y 16 GB de RAM. 

• Plataforma: Unity 2021. 

• Librería: Vuforia Engine 10.6.3 

• Sistema operativo: Windows 10 (64 bits). 

• Metodología de desarrollo: Mobile-D. 
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b) Inicialización 

• Configuración 
Arquitectura del proyecto 

Figura 4.  Arquitectura del proyecto 

 
Preparación del ambiente 
Se estableció los requerimientos fundamentales para el desarrollo 

del aplicativo, se especificó la instalación y configuración del software 
necesario, para ello debemos contar con los siguientes elementos: 

- Laptop Core i7 con 16GB RAM. 
- Instalación de Unity 2021.2.16f1. 

- Descarga e instalación: del SDK de Android, el JDK de Java en 
Unity y el editor de código Visual Studio 2019. 

- Descarga e instalación y configuración: de Vuforia, Firebase y 
AR+GPS en Unity. 

- Descargar el database de marcadores predefinidos en Vuforia en 
Unity. 

- Definir la sección Poject de Unity con un orden determinado para 
las carpetas (scripts, elementos, paquetes, etc.). 

- Tener material de apoyo sobre Unity (videos, manuales, etc.). 
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Requisitos del Aplicativo Móvil “MiCasaGrande”: 

- Android: 8.0 o posterior. 
- Cámara: 13mp o superior. 

- Procesador: 2 núcleos (mínimo). 
- RAM: 2 GB como mínimo. 

- Resolución de pantalla: FHD (1920 x 1080) o resolución 4K (3840 
píxeles) para un mejor detalle de imagen. 

- Pantalla: 6 o 7 pulgadas, de preferencia. 
 

Elaboración de los prototipos: 

PROTOTIPO DESCRIPCIÓN 
1. Intro 1 – Prototipo 

 
• La Intro 1 debe tener el 

logo de la App 

MiCasaGrande en  la 
parte central de la 

pantalla horizontal. 

• Debe visualizarse por al 
menos 3 segundos. 

2. Escena 1 – Prototipo 

2.1. Menú Principal - Prototipo 
 

• La Escena 1 debe tener 
el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener 4 botones, 
los cuales permitirán 
navegar por el aplicativo. 

• Deberá contar con un 
botón Salir. 
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2.2. Menú Opciones - 
Prototipo 

 
 

• El Menú Opciones debe 
tener el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener 1 slider 
que permitirá contralar el 

nivel de Volumen de los 
audios del aplicativo. 

• Deberá contar con 2 
botones para 
seleccionar el idioma 

(Español e Inglés) tanto 
de los textos como de 

los audios. 

• Deberá contar con un 
botón Inicio. 

2.3. Menú Contacto - Prototipo 

 

• El Menú Contacto debe 
tener el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener 2 botones, 
los cuales permitirán 
dirigir a las redes 

sociales. 

• Deberá visualizar los 
principales Números de 

Emergencia. 

• Deberá contar con un 
botón Inicio. 
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3. Escena 2 – Prototipo 
3.1. Menú Servicios - Prototipo 

 

 

• En la Escena 2 el Menú 
Servicios debe tener el 

logo de la Municipalidad 
de Casa Grande y de la 
App MiCasaGrande. 

• Deberá tener 3 botones, 
los cuales redirigirán a la 
opción correspondiente. 

• Deberá contar con un 
botón Inicio. 

3.2. Menú Turismo de 
Aventura - Prototipo 

 • El Menú Aventura debe 
tener el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener 2 botones, 
los cuales permitirán 

dirigir a las 
características de cada 

lugar. 

• Contará con un botón 
Atrás. 
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3.2.1. Submenú “Bosque” – 
Prototipo 

 
 

 

• El Submenú “Bosque” 
debe tener el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener una 
imagen principal del 

lugar. 

• Mostrará un cuadro con 
información relevante 

del lugar. 

• Mostrará en el extremo 
derecho una galería de 
fotos vertical deslizable. 

• Contará con un botón 
Atrás. 

 
3.2.2. Submenú “Fortaleza" - 

Prototipo 

• El Submenú “Fortaleza” 
debe tener el logo de la 

Municipalidad de Casa 
Grande y de la App 

MiCasaGrande. 

• Deberá tener una 
imagen principal del 
lugar. 

• Mostrará un cuadro con 
información relevante 
del lugar. 

• Mostrará en el extremo 
derecho una galería de 
fotos vertical deslizable. 

Contará con un botón 
Atrás. 
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4. Escena 3 – Prototipo 
4.1. Ruta -Prototipo 

4.1.1. Advertencia - 
Prototipo 

 

• Dentro de Ruta 
Geolocalizada primero 

aparecerá un mensaje 
advirtiendo de como se 

deberá usar el aplicativo 
de manera correcta. 

• Se visualizará un panel 
amarillo con letras 
verdes y un símbolo de 

advertencia verde. 

• Deberá tener un botón 
de Entendido, el cual 

permitirá acceder a la 
Ruta Geolocalizada. 

4.1.2. Ruta Geolocalizada 
- Prototipo 

 

 

• La Ruta Geolocalizada 
desplegará una línea 

que indique la posición 
del lugar a visitar. 

• Se visualizará un panel 
con el nombre y la 
distancia en que se 

encuentra el lugar a 
visitar. 

• Deberá tener 3 botones, 
los cuales permiten 

navegar. 

• Deberá contar con un 
botón Realidad 

Aumentada. 

• Deberá contar con un 
botón Inicio. 
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4.1.3. Lista Marcadores - 
Prototipo 

 

• El Menú Lugares de 
Interés debe tener el 

logo de la Municipalidad 
de Casa Grande y de la 

App MiCasaGrande. 

• Detallará instrucciones a 
seguir. 

• Deberá tener un Scroll 
View conteniendo las 
imágenes de cada lugar. 

• Contará con un botón de 
Regresar. 

5. Escena 4 - Prototipo 
 

• La Escena de Realidad 
Aumentada debe 

contener el nombre del 
lugar visitado. 

• Deberá tener dos 
botones: Inicio y Ruta 

• Deberá tener tres 
botones Historia, 

imágenes, video. 
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Esquema de Navegabilidad 

1. En la Figura 5, se puede observar el primer flujo de pantallas 
representadas por la Intro y la Escena 1 – Menú Principal de la 

cual se despliegan los submenús Opciones y Contacto. 

Figura 5.  Flujo de pantallas – Menú Principal 

 
2. La Figura 6, muestra el segundo flujo de pantallas, 

representadando la Escena 2 – Menú Servicios de la cual se 
despliegan los submenús: Turismo de Aventura, Gastronomía y 

Festividades. Dentro del submenú Turismo de Aventura hay 4 
submenús: “Bosque Higuerón” y “Fortaleza Facalá”; cada uno de 

ellos especificado con información textual y multimedia 

Figura 6.  Flujo de Pantallas – Menú Servicios 
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3. En el siguiente flujo, detallado en la Figura 7., se muestra la 
Escena 3 – Ruta Geolocalizada la cual muestra una ruta a seguir 

e incluye un botón de RA que redirige al menú de lugares con 
marcadores: “Plaza Principal”, “Cine Casa Grande”, “Reloj de La 

Fábrica” y “Fábrica”; al ingresar a cada uno de ellos se podrá 
acceder a la vista de Realidad Aumentada con la cual se podrá 

escanear el marcador correspondiente del lugar visitado. 

Figura 7.  Flujo de Pantallas – Ruta Geolocalizada 

 

 

 

 

 

 

4. En el siguiente flujo, detallado en la figura 8., se muestra la 

Escena 4 – Realidad Aumentada la cual muestra 2 botones 
(Historia, Imágenes) y se dispondrá de un botón adicional solo si 

está disponible un Video, incluye un botón que redirige al Menú 
Principal y otro que redirige a la Ruta Geolocalizada. 

Figura 8.  Flujo de Pantallas – Realidad Aumentada 
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c) Producción 
Modelo Entidad Relación  
La Figura 9 muestra el modelo entidad relación de la base de datos, 
necesaria para realizar el almacenamiento de la información de la 

aplicación móvil “MiCasaGrande”, se tomó en cuenta los 
requerimientos, los nombres de los campos y tablas utilizadas; para 

asegurar la integridad de los datos. 

Figura 9.  Modelo Entidad – Relación 
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• Tarjetas de historias (Story Card) 
La Tabla 19. muestra una lista de las tarjetas de historias: 
Tabla 18.  Lista de Tarjetas de Historias 

ID Nombre Dificultad 
Esfuerzo 

(h) 
Prioridad 

(1 – 5) 
Estado 

H001 Menú Principal Alta 10 h 4 Verificado 

H002 Geolocalización Alta 40 h 5 Verificado 

H003 Ruta y 
señalización Alta 240 h 5 Verificado 

H004 Menú Lugares 
de interés Media 120 h 4 Verificado 

H005 Reconocimiento 
de Marcadores Media 72 h 5 Verificado 

H006 
Realidad 
Aumentada Alta 200 h 5 Verificado 

H007 Menú Opciones Media 18 h 3 Verificado 

H008 Cambio de 
Idioma Media 24 h 4 Verificado 

H009 Menú Servicios Media 20 h 3 Verificado 
H010 Menú Contacto Baja 8 h 2 Verificado 
 
A continuación, cada cada tarjeta de historia será detallada: 
Tabla 19.  Historia de Usuario – Menú Principal 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H001 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Media Media 8 h 10 h 

Descripción 

Mostrará los botones de navegación, que permitirán seleccionar 

las diferentes actividades que se podrán realizar. 

Fecha Estado Comentarios 
28/04/2022 Definido  
29/04/2022 Realizado 
29/04/2022 Comprobado 

 

 



 
 

42 
 

Tabla 20.  Historia de Usuario – Geolocalización 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H002 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Alta Alta 35 h 40 h 

Descripción 

Aparecerá un mensaje por única vez, el cual pedirá permiso para 
acceder a la ubicación del dispositivo. 

Fecha Estado Comentarios 
11/03/2022 Definido  
08/04/2022 Realizado 
12/04/2022 Comprobado 

 
Tabla 21.  Historia de Usuario – Ruta y señalización 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H003 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Alta Alta 170 h 240 h 

Descripción 
1. Al seleccionar el botón Ruta + [RA] se mostrará una guía 

señalizada en Realidad Aumentada, indicando los 

principales puntos de interés a visitar, en la cual se 
especificará el nombre y la distancia en que se encuentran 

cada una de ellos. 

Fecha Estado Comentarios 
09/04/2022 Definido  
11/04/2022 Realizado 
15/04/2022 Comprobado 
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Tabla 22.  Historia de Usuario – Menú Lugares de interés 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H004 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Media Media 110 h 120 h 

Descripción 

Mostrará los lugares a visitar en el orden establecido por la ruta, 

los cuales cada uno representa a un marcador dispuesto en cada 
lugar a visitar. 

Fecha Estado Comentarios 
10/04/2022 Definido  
20/04/2022 Realizado 
25/04/2022 Comprobado 

 
Tabla 23.  Historia de Usuario – Reconocimiento de Marcadores 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H005 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Media Media 60 h 72 h 

Descripción 

El aplicativo reconocerá la fachada de un lugar como un marcador 

(target) y mostrar las diferentes opciones que dispone, haciendo 
uso de la cámara. 

Fecha Estado Comentarios 
15/04/2022 Definido  
26/04/2022 Realizado 
29/04/2022 Comprobado 
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Tabla 24.  Historia de Usuario – Realidad Aumentada 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H006 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

5 
Alta Alta 180 h 200 h 

Descripción 

El aplicativo tendrá la capacidad de mostrar textos, reproducir 

audios, ver imágenes y videos en integración con el mundo real, 
produciendo realidad aumentada en diversos lugares 

dependiendo de la opción escogida. 

Fecha Estado Comentarios 
28/03/2022 Definido  
29/03/2022 Realizado 
29/05/2022 Comprobado 

 
 

Tabla 25.  Historia de Usuario – Menú Opciones 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H007 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Media Media 15 h 18 h 

Descripción 

Mostrará 2 opciones disponibles: modificar el nivel de volumen y 

cambiar el idioma. 

Fecha Estado Comentarios 
07/04/2022 Definido  
02/05/2022 Realizado 
03/05/2022 Comprobado 
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Tabla 26.  Historia de Usuario – Cambio de Idioma 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H008 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

4 
Media Media 20 h 24 h 

Descripción 

Permitirá cambiar de idioma, entre español o inglés, en los textos 
y audios del aplicativo. 

Fecha Estado Comentarios 
10/04/2022 Definido  
07/05/2022 Realizado 
08/05/2022 Comprobado 

 
 

Tabla 27.  Historia de Usuario – Menú Servicios 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H009 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

3 
Media Media 8 h 8 h 

Descripción 

Mostrará los diferentes servicios que se ofrecen en el Distrito de 
Casa Grande, entre ellas están: Aventura, Gastronomía y 

Festividades. Dede tener conexión a internet para mostrar la 
información desde Firebase. 

Fecha Estado Comentarios 
27/04/2022 Definido  
10/05/2022 Realizado 
11/05/2022 Comprobado 
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Tabla 28.  Historia de Usuario – Menú Contacto 

ID Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad 

H010 Nuevo 
Antes Después Estimado Requerido 

3 
Baja Baja 3 h 3 h 

Descripción 

Mostrará cuatro botones para contactarse con las principales 
redes sociales de la Municipalidad, del aplicativo y el número de 

emergencia (Serenazgo). 

Fecha Estado Comentarios 
28/04/2022 Definido  
12/05/2022 Realizado 
12/05/2022 Verificado 

 
d) Estabilización 

Se da la integración de las diferentes funciones descritas en la fase de 

Producción. 
1) Se definió la interacción de las escenas y sub escenas del 

aplicativo, mediante la creación de un script llamado 
“CambioEscena”.  

Figura 10.  Código del Script “CambioEscena” 
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2) Se establecieron las coordenadas para cada lugar a visitar en un 
orden específico, serán integrados en el activo Custom Route 

(Ruta Personalizada), que se encuentran en el paquete AR+GPS. 

Figura 11.  Logo AR+GPS Location 

 

 
 

 
 

 

Figura 12.  Ruta Personalizada con AR+GPS 
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e) Pruebas 
En esta fase se validan las funcionalidades del aplicativo móvil contra 

las Historias de Usuario y se corrigen los errores hallados. 

• Casos de Pruebas 
Tabla 29.  Caso de Prueba - 001 

CPF - 001 Descripción 
N° Caso de 
Prueba 1 

Usuario Turista 

Requerimiento 
Evaluado Menú Principal 

Nombre Acceso a los Botones de Navegación. 

Inicialización Conectarse a la plataforma de la app. 

Salida Esperada Ingreso al sistema y visualización de los 
botones de navegación principales. 

Propósito 
Tener acceso a los botones de 
navegación y poder ingresar a cada uno de 
ellos de forma correcta. 

Acciones de 
Prueba 

• El turista tendrá que instalar la 
aplicación. 

 
• El  turista  deberá ingresar, 

seleccionando el botón de Navegación 
requerido. 

Salida Obtenida Inicio del aplicativo “MiCasaGrande” 

Capturas 
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Tabla 30.  Caso de Prueba - 002 

CPF - 002 Descripción 

N° Caso de 
Prueba 

2 

Usuario Turista 

Requerimiento 
Evaluado 

Ruta y Señalización 

Nombre 
Acceso a la ruta geolocalizada y señalizada 

con realidad aumentada. 

Inicialización 
Haber accedido al Botón “Ruta + [RA]” y 

acceder a la ubicación del dispositivo. 

Salida Esperada 

Visualizar una señalización mediante: una 

línea de puntos, un panel con el nombre del 
lugar visitado y flechas de dirección para 

dirigir al turista en la ruta. 

Propósito 
Lograr iniciar y terminar la ruta con 
precisión. 

Acciones de 
Prueba 

• Deberá tener la ubicación del dispositivo 
activa. 

• El turista deberá seguir la ruta 
predispuesta a través de la línea 

direccional y de las señalizaciones. 

Salida Obtenida 
Haber realizado el recorrido de la ruta 

geolocalizada y señalizada predispuesta. 

Capturas 
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Tabla 31.  Caso de Prueba - 003 

CPF - 003 Descripción 

N° Caso de 
Prueba 

3 

Usuario Turista 

Requerimiento 
Evaluado 

Cambio de Idioma 

Nombre Cambio de Idioma en todo el aplicativo. 

Inicialización Haber accedido al Botón “Opciones” 

Salida Esperada 
Visualizar que los textos aparezcan en el 

idioma seleccionado por el turista. 

Propósito 
Lograr cambiar el idioma en todo el 
aplicativo, solo los textos. 

Acciones de 
Prueba 

• El turista deberá seleccionar el idioma de 
su preferencia mediante la figura 
correspondiente (español o inglés). 

Salida Obtenida Textos traducidos en todo el aplicativo. 

Capturas 
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Tabla 32.  Caso de Prueba - 004 

CPF - 002 Descripción 
N° Caso de 
Prueba 

4 

Usuario Turista 

Requerimiento 
Evaluado 

Realidad Aumentada 

Nombre 

Acceso a la realidad aumentada mediante 

las fachadas de las construcciones o 
monumentos que servirán como 

marcadores. 

Inicialización 
Haber seleccionado el botón del lugar 

correspondiente para acceder al marcador. 

Salida Esperada 
Visualizar la información histórica y turística 

del lugar a visitar. 

Propósito 

Lograr visualizar en Realidad Aumentada la 

información correspondiente, tanto textual o 
multimedia. 

Acciones de 
Prueba 

• Deberá tener la cámara del dispositivo 
activada 

• El turista deberá escanear con su 
dispositivo la fachada del lugar 
correspondiente, que será usado. 

Salida Obtenida 
Haber accedido a la información histórica 

del lugar visitado, visual y auditivamente. 

Capturas 
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Disponibilidad y rendimiento 
Es importante mencionar que la utilización de realidad aumentada y 

geolocalización mediante el SDK de ARCore, implica que solo algunos 
dispositivos móviles con las características necesarias pueden 

ejecutar el aplicativo sin ningún tipo de inconveniente, es por eso que 
se realizaron pruebas en dispositivos variados; por tal motivo se 

recomienda la utilización de dispositivos que dispongan de un 
giroscopio y que tengan Android 8.0 ‘Oreo’ (API nivel 26) en adelante, 

con la finalidad que el prototipo se ejecute de manera correcta y tenga 
un buen rendimiento. 

Seguimiento y comprobación de las pruebas funcionales 
Se repitieron las pruebas necesarias por cada versión nueva que se 

entregaba, definiendo en la Tabla 33. si cada una de ellas cumple con 
su función. 

Tabla 33.  Seguimiento y comprobación de las pruebas funcionales. 

ID Descripción Estado Cumplimiento 
PF001 Menú Inicio Comprobado Si 

PF002 Geolocalización Comprobado Si 

PF003 Ruta y señalización Comprobado Si 
PF004 Menú Lugares de interés Comprobado Si 

PF005 Reconocimiento de 
Marcadores Comprobado Si 

PF006 Realidad Aumentada Comprobado Si 

PF007 Menú Opciones Comprobado Si 

PF008 Cambio de Idioma Comprobado Si 

PF009 Menú Servicios Comprobado Si 

PF010 Menú Contacto Comprobado Si 
 

Posterior al seguimiento de las pruebas funcionales, se debe confirmar 
que los requerimientos del proyecto se cumplieron, por ello se realizó 

la comprobación de una de las funcionalidades. 
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Tabla 34.  Comprobación de las funcionalidades del aplicativo. 

ID Funcionalidad Requerimientos 
Funcionales 

Cumplimiento 

F001 
Visualizar los servicios 
y su información. 

RFMS01, 
RFMS02, 
RFMS03 

Si 

F002 

Visualizar la guía que 
indica la ruta entre el 

usuario y el lugar 
visitado. 

RFM02, RFM07 Si 

F003 

Visualizar las 
indicaciones de 

navegación entre el 
usuario y el lugar 

visitado. 

RFRG04 

RFRG05 Si 

F004 

Visualizar el mapa de 
imágenes para 
acceder a cada escena 

RFRM01 

RFRM02 Si 

F005 

Visualizar la escena de 
cada lugar usado 

como marcador. 
RFRA01 Si 

F006 

Visualizar la 
información y los 

archivos multimedia 
según el lugar. 

RFRA01 

RFRA02 No 
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Hoja resumen de modificaciones 

La Tabla 35. indica un resumen de las modificaciones realizadas en 
la fase de reparación. 

Tabla 35.  Hoja de resumen de modificaciones y correcciones 

Resumen de deficiencias 

Requerimiento Descripción Acción correctiva 

Visualizar la 
información y 

los archivos 
multimedia 

según escena 
de cada lugar. 

Algunas 
imágenes y 

videos no se 
reproducen de 

manera 
adecuada. 

Se hicieron cambios en 
beneficio del tamaño de los 

archivos multimedia, ya 
que se veían muy 
pequeñas y no se 

visualizaban de forma 
adecuada, así que se 

otorgó un área 
independiente para que 

cada botón trabajara de 
manera independiente. 
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4.2. Resultados 
Tabla 36.  Resultados de los Indicadores PosPrueba (Gc y Ge) 

 
I1: Tiempo de acceso a la información 

(minutos) 
I2: Costo de acceso a la información 

(soles) 
I3: Cantidad de visitas de los turistas 

(turistas) 
I4: Nivel de satisfacción de los turistas 

(Escala de Likert) 
N° PosPrueba de Gc PosPrueba de Ge PosPrueba de Gc PosPrueba de Ge PosPrueba de Gc PosPrueba de Ge PosPrueba de Gc PosPrueba de Ge 
1 14.4 1.2 20.0 7.0 2 3 Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo De acuerdo 

2 11.2 2.4 30.0 3.0 0 2 Muy en desacuerdo De acuerdo 
3 13.1 2.8 20.0 6.0 1 4 Muy en desacuerdo De acuerdo 
4 12.4 1.7 20.0 0.0 3 5 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
5 11.6 0.5 15.0 10.0 2 5 En desacuerdo De acuerdo 
6 10.4 1.3 25.0 0.0 2 6 En desacuerdo De acuerdo 
7 12.4 2.7 40.0 5.0 3 2 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
8 10.1 1.1 30.0 0.0 2 8 En desacuerdo Muy de acuerdo 
9 12.5 2.6 20.0 3.0 1 3 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 

10 15.6 1.7 25.0 7.0 2 9 Muy en desacuerdo De acuerdo 
11 14.1 2.4 59.9 7.0 0 3 En desacuerdo Muy de acuerdo 
12 13.2 1.0 45.0 0.0 3 4 En desacuerdo Muy de acuerdo 

13 13.6 0.4 45.0 5.0 0 3 Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo De acuerdo 

14 10.5 2.5 35.0 4.0 3 5 En desacuerdo De acuerdo 
15 12.8 2.1 60.0 0.0 5 4 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
16 11.1 1.1 55.0 3.0 6 7 Muy en desacuerdo De acuerdo 
17 12.2 1.6 40.0 6.0 3 4 Muy en desacuerdo De acuerdo 
18 13.4 0.4 70.0 10.0 4 5 En desacuerdo Muy de acuerdo 
19 15.3 2.1 60.0 3.0 0 7 Muy en desacuerdo De acuerdo 
20 10.1 1.0 55.0 7.0 1 4 Muy en desacuerdo De acuerdo 
21 12.4 1.6 45.0 6.0 1 2 En desacuerdo Muy de acuerdo 
22 14.5 1.7 40.0 4.0 3 8 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
23 16.3 1.6 60.0 5.0 4 6 En desacuerdo De acuerdo 

24 15.4 3.4 70.0 5.0 2 9 Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo De acuerdo 

25 11.3 1.8 85.0 6.0 0 3 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
26 12.5 1.6 49.9 10.0 2 6 Muy en desacuerdo De acuerdo 
27 14.4 1.7 53.0 0.0 0 8 En desacuerdo Muy de acuerdo 
28 15.6 1.6 41.0 3.0 4 7 Muy en desacuerdo De acuerdo 

29 14.3 2.4 20.5 7.0 1 7 En desacuerdo De acuerdo 

30 13.4 0.5 34.0 10.0 4 5 Muy en desacuerdo Muy de acuerdo 
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4.3. Prueba de Normalidad 
Se aplicó la prueba de normalidad de Anderson – Darling a los 3 

indicadores cuantitativos: 
4.3.1. I1: Tiempo de Acceso a la Información 
Figura 13.  Prueba de Normalidad del I1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Figura 15, indica que la posprueba del grupo experimental (Ge) y la 

posprueba del grupo de control (Gc), el valor de p (0.678 y 0.383) > α 
(0.05) equivalente a 95% de nivel de significancia. Estableciendo que los 

valores del indicador cumplen con un comportamiento normal. 
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4.3.2. I2: Costo de Acceso a la Información 

Figura 14.  Prueba de Normalidad del I2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Figura 15, indica que la posprueba del grupo experimental (Ge) y la 
posprueba del grupo de control (Gc), el valor de p (0.337 y 0.064) > α 
(0.05) equivalente a 95% de nivel de significancia. Estableciendo que los 

valores del indicador cumplen con un comportamiento normal. 
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4.3.3. I3: Cantidad de Visitas de los Turistas 

Figura 15.  Prueba de Normalidad del I3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La Figura 15, indica que la posprueba del grupo experimental (Ge) y la 
posprueba del grupo de control (Gc), el valor de p (0.073 y 0.134) > α 

(0.05) equivalente a 95% de nivel de significancia. Estableciendo que los 
valores del indicador cumplen con un comportamiento normal. 

4.4. Análisis de Resultados 
Tomando como base la información presentada de cada una de las tablas 
que se mostrarán, se observan los resultados de las pospruebas del grupo 

de control (Gc) y del grupo experimental (Ge). Detallando los valores 
alcanzados de la posprueba del grupo experimental (Ge), conforme a lo 

siguiente: Los mejores valores (menores o mayores) que el valor promedio 
de la posprueba del grupo experimental (Ge) se remarcan de color verde. 

Los valores menores que el valor de la meta planteada se remarcan de 
color azul, y los valores menores que el valor promedio de la posprueba 

del grupo de control (Gc) se remarcan de color rojo. 
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4.4.1. Indicador Tiempo de Acceso a la Información: I1 
Tabla 37.  Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el I1 

  PosPrueba Gc PosPrueba Ge 
  14.4 1.2 1.2 1.2 
  11.2 2.4 2.4 2.4 
  13.1 2.8 2.8 2.8 
  12.4 1.7 1.7 1.7 
  11.6 0.5 0.5 0.5 
  10.4 1.3 1.3 1.3 
  12.4 2.7 2.7 2.7 
  10.1 1.1 1.1 1.1 
  12.5 2.6 2.6 2.6 
  15.6 1.7 1.7 1.7 
  14.1 2.4 2.4 2.4 
  13.2 1.0 1.0 1.0 
  13.6 0.4 0.4 0.4 
  10.5 2.5 2.5 2.5 
  12.8 2.1 2.1 2.1 
  11.1 1.1 1.1 1.1 
  12.2 1.6 1.6 1.6 
  13.4 0.4 0.4 0.4 
  15.3 2.1 2.1 2.1 
  10.1 1.0 1.0 1.0 
  12.4 1.6 1.6 1.6 
  14.5 1.7 1.7 1.7 
  16.3 1.6 1.6 1.6 
  15.4 3.4 3.4 3.4 
  11.3 1.8 1.8 1.8  

12.5 1.6 1.6 1.6  
14.4 1.7 1.7 1.7  
15.6 1.6 1.6 1.6  
14.3 2.4 2.4 2.4  
13.4 0.5 0.5 0.5 

Promedio 13.0 1.7 
Meta planteada   2.0  

N° menor al Promedio  15 20 30 
% menor al Promedio  50% 67% 100% 

 

• El 50.0 % de los Tiempos de Acceso a la Información en la PosPrueba del 
Ge fueron menores que su tiempo promedio. 

• El 67.0 % de los Tiempos de Acceso a la Información en la PosPrueba del Ge 
fueron menores que la Meta planteada. 

• El 100.0 % de los Tiempos de Acceso a la Información en la PosPrueba del Ge 
fueron menores que el tiempo promedio en la PosPrueba del Gc. 
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4.4.2. Indicador Costo de Acceso a la Información: I2 
Tabla 38.  Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el I2 

  PosPrueba Gc PosPrueba Ge 
  20.0 7.0 7.0 7.0 
  30.0 3.0 3.0 3.0 
  20.0 6.0 6.0 6.0 
  20.0 0.0 0.0 0.0 
  15.0 10.0 10.0 10.0 
  25.0 0.0 0.0 0.0 
  40.0 5.0 5.0 5.0 
  30.0 0.0 0.0 0.0 
  20.0 3.0 3.0 3.0 
  25.0 7.0 7.0 7.0 
  59.9 7.0 7.0 7.0 
  45.0 0.0 0.0 0.0 
  45.0 5.0 5.0 5.0 
  35.0 4.0 4.0 4.0 
  60.0 0.0 0.0 0.0 
  55.0 3.0 3.0 3.0 
  40.0 6.0 6.0 6.0 
  70.0 10.0 10.0 10.0 
  60.0 3.0 3.0 3.0 
  55.0 7.0 7.0 7.0 
  45.0 6.0 6.0 6.0 
  40.0 4.0 4.0 4.0 
  60.0 5.0 5.0 5.0 
  70.0 5.0 5.0 5.0 
  85.0 6.0 6.0 6.0  

49.9 10.0 10.0 10.0  
53.0 0.0 0.0 0.0  
41.0 3.0 3.0 3.0  
20.5 7.0 7.0 7.0  
34.0 10.0 10.0 10.0 

Promedio 42.3 4.7 
Meta planteada   7.0  

N° menor al Promedio  13 21 30 
% menor al Promedio  43% 70% 100% 

 

• El 43.0 % de los Costos de Acceso a la Información en la PosPrueba del Ge 
fueron menores que su costo promedio. 

• El 70.0 % de los Costos de Acceso a la Información en la PosPrueba del Ge 
fueron menores que la Meta planteada. 

• El 100.0 % de los Costos de Acceso a la Información en la PosPrueba del Ge 
fueron menores que el costo promedio en la PosPrueba del Gc. 
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4.4.3. Indicador Cantidad de Visitas de los Turistas: I3 
Tabla 39.  Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el I3 

  PosPrueba Gc PosPrueba Ge 
  2 3 3 3 
  0 2 2 2 
  1 4 4 4 
  3 5 5 5 
  2 5 5 5 
  2 6 6 6 
  3 2 2 2 
  2 8 8 8 
  1 3 3 3 
  2 9 9 9 
  0 3 3 3 
  3 4 4 4 
  0 3 3 3 
  3 5 5 5 
  5 4 4 4 
  6 7 7 7 
  3 4 4 4 
  4 5 5 5 
  0 7 7 7 
  1 4 4 4 
  1 2 2 2 
  3 8 8 8 
  4 6 6 6 
  2 9 9 9 
  0 3 3 3  

2 6 6 6  
0 8 8 8  
4 7 7 7  
1 7 7 7  
4 5 5 5 

Promedio 2 5 
Meta planteada   4  

N° mayor al Promedio  12 17 27 
% mayor al Promedio  40% 57% 90% 

 

• El 40.0 % de las Cantidades de Visitas de los Turistas en la PosPrueba del 
Ge fueron mayores que su cantidad promedio. 

• El 57.0 % de las Cantidades de Visitas de los Turistas en la PosPrueba del Ge 
fueron mayores que la Meta planteada. 

• El 90.0 % de las Cantidades de Visitas de los Turistas en la PosPrueba del Ge 
fueron mayores que la cantidad promedio en la PosPrueba del Gc. 
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4.4.4. Indicador Satisfacción del Turista: I4 
Tabla 40.  Resultados de PosPrueba del Gc para el I4 

Nro. 
Medición 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Valor NaNd MEde MEde MEde Ede Ede MEde Ede Ede MEde 
  
  
  
  

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
Ede Ede NaNd Ede Ede MEde Ede Ede Ede Ede 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 
Ede MEde Ede NaNd Ede Ede Ede MEde Ed Ede 

 

Tabla 41.  Datos de la PosPrueba del Gc para el I4 

Figura 16.  I4: Porcentaje de la 
PosPrueba Gc 

 
Tabla 42.  Clasificación de Valores de la PosPrueba Gc para el I4 

Estado Frecuencia % 
Buenos 3 10 
Malos 27 90 
Total 30 100 
 

• El 46.7% de las veces la Satisfacción fue catalogada como en desacuerdo por 
los turistas.  

• El 43.3% de las veces la Satisfacción fue catalogada como muy en desacuerdo 
por los turistas.  

• Solo el 10% de las veces la Satisfacción fue catalogada como ni de acuerdo ni 
es desacuerdo por los turistas.  

• Se establece que sólo el 10% de las veces la Satisfacción del Turista es buena. 

• Se establece que el 90% de las veces la Satisfacción del Turista es mala. 

Estado Abrev. Frecuencia % 
Muy de acuerdo MDac 0 0 
De acuerdo DAc 0 0 
Ni   de   acuerdo   
ni   en desacuerdo NaNd 3 10 

En desacuerdo Ede 14 46.7 
Muy en desacuerdo MEde 13 43.3 
Total   30 100 
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Tabla 43.  Resultados de PosPrueba del Ge para el I4 
Nro. 
Medición 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Valor DAc DAc DAc MDac DAc DAc MDac MDac MDac DAc 
  
  
  
  

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
MDac MDac DAc DAc MDac DAc DAc MDac DAc DAc 
21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

MDac MDac DAc DAc MDac DAc MDac DAc DAc MDac 
 

Tabla 44.  Datos de la PosPrueba del Ge para el I4   
Figura 17.  I4: Porcentaje de 

la PosPrueba Ge 

 
Tabla 45.  Clasificación de Valores de la PosPrueba Ge para el I4 

Estado Frecuencia % 
Buenos 30 100 
Malos 0 0 
Total 30 100 

 

• El 56.7% de las veces la Satisfacción fue catalogada como de acuerdo por los 
turistas. 

• El 43.3% de las veces la Satisfacción fue catalogada como muy de acuerdo por 
los turistas. 

• Se determina que el 100% de las veces la Satisfacción del Turista es buena. 

• Se determina que sólo el 0% de las veces la Satisfacción del Turista es mala. 

 

 

 

Estado Abrev. Frecuencia % 
Muy de acuerdo MDac 13 43.3 
De acuerdo DAc 17 56.7 
Ni   de   acuerdo   
ni   en desacuerdo NaNd 0 0 
En desacuerdo Ede 0 0 
Muy en desacuerdo Med 0 0 
Total   30 100 
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4.5. Contrastación de las Hipótesis 
4.5.1. Contrastación para la H1 (Tiempo de Acceso a la información) 
H1: Si se usa un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D disminuye el tiempo de acceso a la información 

para la experiencia turística en el Distrito de Casa Grande. 

Hi: El uso de un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D disminuye el tiempo de acceso a la información 

para la experiencia turística (PosPrueba del Ge) referente a la muestra 
que no se le aplicó (PosPrueba del Gc). 

Se llevó a cabo la recolección de datos de dos grupos, el grupo de control 

sin el uso del aplicativo móvil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc) 
y el grupo experimental con el uso del aplicativo móvil con realidad 

aumentada (PosPrueba del Ge). 

Tabla 46.  Datos de la PosPrueba Gc del I1 

PosPrueba Gc 

14.4 11.2 13.1 12.4 11.6 10.4 12.4 10.1 12.5 15.6 

14.1 13.2 13.6 10.5 12.8 11.1 12.2 13.4 15.3 10.1 

12.4 14.5 16.3 15.4 11.3 12.5 14.4 15.6 14.3 13.4 
 

Tabla 47.  Datos de la PosPrueba Ge del I1 

PosPrueba Ge 
1.2 2.4 2.8 1.7 0.5 1.3 2.7 1.1 2.6 1.7 

2.4 1.0 0.4 2.5 2.1 1.1 1.6 0.4 2.1 1.0 

1.6 1.7 1.6 3.4 1.8 1.6 1.7 1.6 2.4 0.5 
 

Planteamiento de las hipótesis nula y alterna 
Ho: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada incrementa el 
Tiempo de Acceso a la Información (PosPrueba del Ge) con respecto a la 

muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

Ha: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada disminuye el 
Tiempo de Acceso a la Información (PosPrueba del Ge) con respecto a la 

muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

μ1 = Media poblacional del tiempo de acceso a la información del turista 
en la PosPrueba del Gc. 
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μ2 = Media poblacional del tiempo de acceso a la información del turista 
en la PosPrueba del Ge. 

Ho: μ1 ≤ μ2 
Ha: μ1 > μ2 

Criterios de decisión 
Figura 18.  Gráfico de criterio de decisión del I1 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
Estadístico de Prueba t de Student 
Tabla 48.  Estadístico de Prueba t de Student del I1 

 

 PosPrueba Gc PosPrueba Ge 

Media (𝑥𝑥�) 13 1.68 

Desviación Estándar (S) 1.75 0.76 

Observaciones (n) 30 30 

Diferencia hipotética de las medias 0 

t calculado: tc 32.46 

p-valor (una cola) 0.000 

Valor crítico de tα/2 (una cola): tt 2.930 
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Decisión estadística: 

Ya que el valor-p = 0.000 < α = 0.05, nos da a entender que los resultados 
aportan suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula (Ho), por lo 

cual la hipótesis alterna (Ha) es verdadera. Se concluye que la prueba 
resultó ser significativa. 

4.5.2. Contrastación para la H2 (Costo de Acceso a la Información) 
H2: Si se usa un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D disminuye el costo de acceso a la información para 

la experiencia turística en el Distrito de Casa Grande. 

Hi: El uso de un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 

metodología Mobile-D disminuye el costo de acceso a la información para 
la experiencia turística (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no 
se le aplicó (PosPrueba del Gc). 

Se llevó a cabo la recolección de datos de dos grupos, el grupo de control 
sin el uso del aplicativo móvil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc) 

y el grupo experimental con el uso del aplicativo móvil con realidad 
aumentada (PosPrueba del Ge). 

Tabla 49.  Datos de la PosPrueba Gc del I2 

PosPrueba Gc 
20.0 30.0 20.0 20.0 15.0 25.0 40.0 30.0 20.0 25.0 

59.9 45.0 45.0 35.0 60.0 55.0 40.0 70.0 60.0 55.0 

45.0 40.0 60.0 70.0 85.0 49.9 53.0 41.0 20.5 34.0 
 

Tabla 50.  Datos de la PosPrueba Ge del I2 

PosPrueba Ge 
7.0 3.0 6.0 0.0 10.0 0.0 5.0 0.0 3.0 7.0 

7.0 0.0 5.0 4.0 0.0 3.0 6.0 10.0 3.0 7.0 

6.0 4.0 5.0 5.0 6.0 10.0 0.0 3.0 7.0 10.0 
 

Planteamiento de las hipótesis nula y alterna 
Ho: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada incrementa el 
Costo de Acceso a la Información (PosPrueba del Ge) con respecto a la 

muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 



 
 

67 
 

Ha: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada disminuye el 
Costo de Acceso a la Información (PosPrueba del Ge) con respecto a la 

muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

μ1 = Media poblacional del costo de acceso a la información del turista en 
la PosPrueba del Gc. 

μ2 = Media poblacional del costo de acceso a la información del turista en 
la PosPrueba del Ge. 

Ho: μ1 ≤ μ2 
Ha: μ1 > μ2 

 

Criterios de decisión 
Figura 19.  Gráfico de criterio de decisión del I2 
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Estadístico de Prueba t de Student 
Tabla 51.  Estadístico de Prueba t de Student del I2 

 

 PosPrueba Gc PosPrueba Ge 

Media (𝑥𝑥�) 42.3 4.73 

Desviación Estándar (S) 18.0 3.18 

Observaciones (n) 30 30 

Diferencia hipotética de las medias 0 

t calculado: tc 11.26 

p-valor (una cola) 0.000 

Valor crítico de tα/2 (una cola): tt 9.961 
 

Decisión estadística: 

Ya que el valor-p = 0.000 < α = 0.05, nos da a entender que los resultados 

aportan suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula (Ho), por lo 
cual la hipótesis alterna (Ha) es verdadera. Se concluye que la prueba 

resultó ser significativa. 

4.5.3. Contrastación para la H3 (Cantidad de Visitas de los Turistas) 
H3: Si se usa un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 

metodología Mobile-D aumenta la cantidad de visitas de los turistas en el 
Distrito de Casa Grande. 

Hi: El uso de un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D aumenta la cantidad de visitas de los turistas para 

la experiencia turística (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no 
se le aplicó (PosPrueba del Gc). 

Se llevó a cabo la recolección de datos de dos grupos, el grupo de control 

sin el uso del aplicativo móvil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc) 
y el grupo experimental con el uso del aplicativo móvil con realidad 

aumentada (PosPrueba del Ge). 
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Tabla 52.  Datos de la PosPrueba Gc del I3 

PosPrueba Gc 
2 0 1 3 2 2 3 2 1 2 

0 3 0 3 5 6 3 4 0 1 

1 3 4 2 0 2 0 4 1 4 
 

Tabla 53.  Datos de la PosPrueba Ge del I3 

PosPrueba Ge 
3 2 4 5 5 6 2 8 3 9 

3 4 3 5 4 7 4 5 7 4 

2 8 6 9 3 6 8 7 7 5 
 

Planteamiento de las hipótesis nula y alterna 
Ho: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada disminuye la 

Cantidad de Visitas de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la 
muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

Ha: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada incrementa la 

Cantidad de Visitas de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la 
muestra a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

μ1 = Media poblacional de la cantidad de visitas de los turistas en la 
PosPrueba del Gc. 

μ2 = Media poblacional de la cantidad de visitas de los turistas en la 
PosPrueba del Ge. 

Ho: μ1 ≥ μ2 
Ha: μ1 < μ2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

70 
 

 

 

Criterios de decisión 
Figura 20.  Gráfico de criterio de decisión del I3  

 
 
Estadístico de Prueba t de Student 
Tabla 54.  Estadístico de Prueba t de Student del I3 

 

 PosPrueba Gc PosPrueba Ge 

Media (𝑥𝑥�) 2.13 5.13 

Desviación Estándar (S) 1.61 2.11 

Observaciones (n) 30 30 

Diferencia hipotética de las medias 0 

t calculado: tc -6.18 

p-valor (una cola) 0.000 

Valor crítico de tα/2 (una cola): tt 1.659 
 

Decisión estadística: 

Ya que el valor-p = 0.000 < α = 0.05, nos da a entender que los resultados 
aportan suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula (Ho), por lo 
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cual la hipótesis alterna (Ha) es verdadera. Se concluye que la prueba 
resultó ser significativa. 

4.5.4. Contrastación para la H4 (Satisfacción de los Turistas) 
H4: Si se usa un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D aumenta la satisfacción de los turistas en el Distrito 

de Casa Grande. 

Hi: El uso de un aplicativo móvil con realidad aumentada basado en la 
metodología Mobile-D aumenta la satisfacción de los turistas para la 

experiencia turística (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no se 
le aplicó (PosPrueba del Gc). 

Se llevó a cabo la recolección de datos de dos grupos, el grupo de control 
sin el uso del aplicativo móvil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc) 

y el grupo experimental con el uso del aplicativo móvil con realidad 
aumentada (PosPrueba del Ge). 

Tabla 55.  Datos de la PosPrueba Gc del I4 

PosPrueba Gc 

Nand Med Med Med Ed Ed Med Ed Med Med 

Ed Ed Nand Ed Med Med Med Ed Ed Ed 

Ed Med Ed Nand Med Med Ed Med Ed Ed 
 

Tabla 56.  Datos de la PosPrueba Ge del I4 

PosPrueba Ge 
Da Da Da Mda Da Da Mda Mda Mda Da 

Mda Mda Da Da Mda Da Da Mda Da Da 

Mda Mda Da Da Mda Da Mda Da Da Mda 
 

Planteamiento de las hipótesis nula y alterna 
Ho: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada disminuye la 
Satisfacción de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra 

a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 

Ha: El uso de un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada aumenta la 
Satisfacción de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la muestra 

a la que no se aplicó (PosPrueba del Gc). 
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μ1 = Media poblacional de la satisfacción de los turistas en la PosPrueba 
del Gc. 

μ2 = Media poblacional de la satisfacción de los turistas en la PosPrueba 
del Ge. 

Ho: μ1 > μ2 
Ha: μ1 ≤ μ2 

 

Criterios de decisión 
Figura 21.  Gráfico de criterio de decisión del I4 
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Estadístico de Prueba U de Mann-Whitney 

Figura 22.  Estadístico de Prueba U de Mann-Whitney del I4 

 
 
 

 

Decisión estadística: 

Ya que el valor-p = 0.000 < α = 0.05, nos da a entender que los resultados 
aportan suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula (Ho), por lo 

cual la hipótesis alterna (Ha) es verdadera. Se concluye que la prueba 
resultó ser significativa. 
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V. DISCUSIÓN 
El utilizar aplicativos móviles con realidad aumentada está incrementando cada 

año que pasa en muchos rubros como: la medicina, el turismo, la arquitectura 
e incluso en lo que popularmente se conoce ahora como “metaverso”, etc. Por 

lo cual, esta investigación dió importancia a ese constante crecimiento, 
mediante una solución tecnológica que pone en valor el contenido patrimonial 

y cultural que el distrito de Casa Grande posee y de esta manera beneficia la 
visita del turista mediante los siguientes indicadores: 

 
Indicador 1: Tiempo de Acceso a la Información 
Figura 23.  Resultados de Estadística Descriptica para el I1 
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Aproximadamente el 95% del tiempo de acceso a la información se ubican 
entre 2 desviaciones estándar del promedio (media), lo cual implica que, se 

encuentran dentro de 1.3994 y 1.9672 minutos. Por su parte la Kurtosis = -
0.365926 señala que existen valores de tiempos con picos muy bajos. Así 

mismo la Asimetría = 0.110919 señala que la mayoría de los tiempos de acceso 
a la información son bajos. También el 1er Cuartil (Q1) = 1.1 minutos, señala 

que un 25% del tiempo de acceso a la información es igual que o menor a este 
valor. Además el 3er Cuartil (Q3) = 2.4 minutos, señala que el 75% del tiempo 

de acceso a la información es igual que o menor a este valor. 
Estos resultados fueron semejantes a los de (Shin y Choi, 2021) quienes 

determinaron un decremento significativo del 80.7 % del tiempo promedio que 
le tomaba a un turista para consultar la información. De la misma forma estos 

resultados fueron semejantes a los de Palomino (2021) quien determinó un 
disminución significativa del 84,9% en el tiempo de acceso a la información de 

la aplicación de realidad aumentada. Así también estos resultados fueron 
mejores a los de Davari et al. (2022) quienes determinaron una disminución del 

61.3% respecto al tiempo de acceso a la información. También son mejores 
que los resultados obtenidos por Ticona (2021) quien logró reducir 31% el 

tiempo de acceso a la información. 
Sin duda alguna, la utilización de aplicativos móviles con realidad aumentada 

provee resultados positivos, considerando que se obtuvo una disminución de 
los tiempos para acceder a la información, por lo cual también podría favorecer 

a otros sectores como: el educativo, el gastronómico, el publicitario y muchos 
más. 
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Indicador 2: Costo de Acceso a la Información 
Figura 24.  Resultados de Estadística Descriptiva para el I2 

 
Aproximadamente el 95% del costo de acceso a la información se ubican entre 

2 desviaciones estándar del promedio (media), lo cual implica que, se 
encuentran dentro de 3.5447 y 5.9220 soles. Por su parte la Kurtosis = -

0.744127 señala que existen valores de costos con picos muy bajos. Así mismo 
la Asimetría = -0.014131 señala que la mayoría de los costos de acceso a la 

información son bajos. Además, el 1er Cuartil (Q1) = 3.00 soles, señala que un 
25% del costo de acceso a la información es igual que o menor a este valor. 

También el 3er Cuartil (Q3) = 7.00 soles, señala que el 75% del costo de acceso 
a la información es igual que o menor a este valor. 

Estos resultados fueron semejantes a los de Xian y Shen (2020) quienes 
determinaron una disminución del 17.5 % del valor del precio de acceso a la 

información turística. De igual manera estos resultados fueron semejantes a los 
de los investigadores Do et al. (2020) determinaron una disminución del 52% 

del costo de acceso a la información. Así también estos resultados fueron 
mejores a los de Donoso y Uttermann (2021) quienes determinaron una 

disminución del 70.3% respecto al costo de acceso a la información para la 
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promoción del turismo gastronómico. También son mejores que los resultados 
obtenidos por (Shen et al., 2022) quien logró reducir 64.5% el precio del valor 

de la información. 
Cabe considerar que esta investigación pudo brindar un servicio turístico con 

precios asequibles mediante una aplicación con realidad aumentada, por lo 
cual este proyecto puede ser implementado en cualquier otro lugar del mundo 

que disponga de: patrimonios históricos, exploración de sitios naturales, 
exhibiciones artesanales, localización dentro de un campus, etc. sin necesidad 

que el usuario gaste demás para acceder a la información. 
Indicador 3: Cantidad de Visitas de los Turistas 

Figura 25.  Resultados de Estadística Descriptiva para el I3 

 
Aproximadamente el 95% de la cantidad de visitas de los turistas se ubican 
entre 2 desviaciones estándar del promedio (media), lo cual implica que, se 

encuentran dentro de 4.3444 y 5.9223 turistas. Por su parte la Kurtosis = -
0.994190 señala que existen valores de cantidades de turistas con picos muy 

altos. Así mismo la Asimetría = 0.259062 señala que la mayoría de las 
cantidades de visitas de los turistas son altas. Además, el 1er Cuartil (Q1) = 3 
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turistas, señala que un 25% de la cantidad de turistas es igual que o menor a 
este valor. También el 3er Cuartil (Q3) = 7 turistas, señala que el 75% de la 

cantidad de visitas de los turistas es igual que o menor a este valor. 
Estos resultados fueron semejantes a los de Leksono et al. (2022) quien 

determinó un incremento significativo del 53% de la cantidad de visitas de los 
turistas. Así también estos resultados fueron superiores a los de Sánchez y 

Vásquez (2020) quienes determinaron un incremento del 14,24% en las visitas 
turísticas. Estos resultados son menores a los de Maldonado (2021) quien logró 

aumentar un 70% el flujo turístico. De igual manera Bustamante (2018) obtuvo 
resultados similares, quien estableció un aumento del 83.33% respecto al total 

de visitas. 
Se puede deducir que la utilización de un aplicativo móvil con realidad 

aumentada, genera una experiencia personal e inmersiva, cautivando y 
logrando captar el interés, permitiendo que la cantidad de turistas incremente 

considerablemente, por lo cual puede ser aplicado en cualquier lugar que tenga 
un proceso turístico como: museos, observatorios, rutas guiadas, etc.   

Indicador 4: Satisfacción del Turista 
Finalmente, se pudo demostrar que la satisfacción del turista incrementó en un 
60%, después de usar el Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada. 

Confirmando que el turista está satisfecho con la Experiencia Turística en el 
Distrito de Casa Grande. 

Estos resultados fueron parecidos a los de Phithak y Kamollimsakul (2020) 
quienes determinaron un incremento del 26.5% del grado de satisfacción del 

turista. Así también estos resultados fueron superiores a los de Sánchez y 
Vásquez (2020) quienes determinaron un incremento del 43.6% respecto a la 

satisfacción de los turistas. Similar a los resultados de Muñoz et al. (2018) 
quienes determinaron que el 60% de usuarios calificaron de excelente en 

cuanto su apreciación personal sobre la aplicación de RA. De igual manera 
Shin y Choi (2021) obtuvieron resultados similares, quienes establecieron que 

la satisfacción de los turistas aumento 15.4%. 
En función de lo planteado, esta investigación dio solución a las principales 

necesidades del turista, las cuales gracias a la realidad aumentada logró 
aumentar su satisfacción de manera significativa, así también en un futuro esta 
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tecnología puede ser aplicada en muchos procesos más, por ejemplo: las 
compras en supermercados, realizar operaciones quirúrgicas, en la 

construcción de edificaciones, en el mantenimiento de las fábricas y un sin fin 
de procesos que brindarán una mayor satisfacción al usuario. 

VI. CONCLUSIONES 
a) Es notorio, que implementar un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada, 

basado en la metodología Mobile-D, mejora la Experiencia Turística en el 

Distrito de Casa Grande. 
b) Se demuestra que, el desarrollo de un Aplicativo Móvil con Realidad 

Aumentada, basado en la metodología Mobile-D, disminuye el tiempo de 
acceso a la información para la Experiencia Turística en el Distrito de Casa 

Grande. 
c) Se observa, que el emplear un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada, 

basado en la metodología Mobile-D, reduce el costo de acceso a la 
información para la Experiencia Turística en el Distrito de Casa Grande. 

d) Se aprecia, que la ejecución de un Aplicativo Móvil con Realidad 
Aumentada, usando la metodología Mobile-D, incrementa la cantidad de 

visitas de turistas para la Experiencia Turística en el Distrito de Casa 
Grande. 

e) Es evidente, que implementar un Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada, 
utilizando la metodología Mobile-D, incrementa la satisfacción de los turistas 

en el Distrito de Casa Grande. 
f) Se comprueba, que el uso de la metodología Mobile-D, permite desarrollar 

soluciones de Aplicativos Móviles con Realidad Aumentada de manera 
eficiente. 

g) Se demuestra que, se cumplieron con todos los objetivos específicos 
propuestos en la investigación. 
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VII. RECOMENDACIONES 
a) Se aconseja, utilizar la metodología ágil Mobile-D como parte de la 

realización de  cualquier tipo de aplicativo móvile, porque sus fases 
favorecen a un óptimo desarrollo e integración exitosa de los procesos. 

b) Se propone el uso del programa Unity para la creación de proyectos en 
Realidad Aumentada, ya que posee una plataforma intuitiva y un entorno 

gráfico 2D y 3D de calidad. 
c) Se propone implementar el uso de la Realidad Aumentada, ya que es una 

tecnología innovadora con un crecimiento constante y su utilización se 
presta para muchos sectores. 

d) Se sugiere para futuros proyectos que impliquen un aplicativo móvil, 
desarrollar para diferentes plataformas en especial para los que utilicen el 

sistema operativo iOS. 
e) Se advierte, optimizar el uso excesivo de la RAM, ya que al acceder a la 

opción de realidad aumentada y la geolocalización se usan la cámara y la 
ubicación del dispositivo, respectivamente. 

f) Se propone realizar más trabajos de investigación referentes al turismo 
peruano ya que es un sector económico que está resurgiendo y necesita de 

proyectos que eleven su potencial y le den la importancia debida. 
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ANEXOS 
Anexo 1. 
Nivel de Investigación: El nivel planteado para esta investigación será de nivel 
descriptivo y predictivo. Descriptivo: porque se explorará la realidad de los turistas 

respecto a su experiencia turística en el distrito de Casa Grande, teniendo una 
descripción exacta de cual es su comportamiento. Predictivo: Porque después de 

observar la interacción entre el turista y su visita al distrito de Casa Grande, se 
podrá analizar y así poder predecir de que manera mejorar su Experiencia Turística. 
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Anexo 2. Matriz de Consistencia  
Título: Aplicativo Móvil con Realidad Aumentada basado en la Metodología Mobile-D para la Experiencia Turística en el Distrito 

de Casa Grande.
PROBLEMA 
GENERAL 

OBJETIVO 
GENERAL 

HIPÓTESIS 
GENERAL VARIABLES INDICADOR(ES)  METODOLOGÍA 

¿En qué medida el 

uso de un Aplicativo 

Móvil con Realidad 

Aumentada basado 

en la Metodología 

Mobile-D mejora la 

experiencia de los 

turistas en el Distrito 

de Casa Grande? 

Mejorar la 

Experiencia 

Turística en el 

Distrito de Casa 

Grande mediante 

un Aplicativo Móvil 

con Realidad 

Aumentada, 

desarrollado con la 

Metodología 

Mobile-D. 

Si se usa un 

Aplicativo Móvil con 

Realidad Aumentada, 

desarrollado con la 

Metodología Mobile-

D, entonces mejora 

la Experiencia 

Turística en el Distrito 

de Casa Grande. 

Variable 
Independiente: 
Aplicativo Móvil 

con Realidad 

Aumentada 

Presencia_Ausencia 

TIPO DE INVESTIGACIÓN: 
Aplicada 

NIVEL DE INVESTIGACIÓN: 
Descriptivo y Predictivo 

DISEÑO DE INVESTIGACIÓN: 
Experimental Puro 

 
 
UNIVERSO: 
Todos los procesos de 

Experiencia Turística en 

patrimonios naturales y culturales 

de Latinoamérica. 

N = Indeterminado 

MUESTRA: 
Proceso de Experiencia Turística 

en el Distrito de Casa Grande. 

n=30 

Variable 
Dependiente: 
Experiencia 

Turística en el 

Distrito de Casa 

Grande 

 
• Tiempo de acceso 

a la información 
 
• Costo de acceso a 

la información 
 
• Cantidad de visitas 

de los turistas 
 
• Satisfacción de los 

turistas 
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…CONTINUACIÓN 

VARIABLES INDICADOR(ES) ÍNDICES 
UNIDADES DE 
OBSERVACIÓN 

FÓRMULA 

Variable Independiente: 
Aplicativo Móvil con 
Realidad Aumentada 

Presencia_Ausencia No, Si ----------------------------- ---------------- 

Variable Dependiente: 
Experiencia Turística en el 

Distrito de Casa Grande 

Tiempo de acceso a la 

información [10 - 20] Revisión manual ---------------- 

Costo de acceso a la 

información [20 - 60] Observación directa ---------------- 

Cantidad de visitas de 
los turistas [1 - 10] Observación directa ---------------- 

Satisfacción de los 
turistas 

Muy de acuerdo, 
De acuerdo, 
Ni de acuerdo ni en 
desacuerdo, 
En desacuerdo, 
Muy en 
desacuerdo. 

Revisión manual ---------------- 
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Anexo 3. Vuforia – Base de Datos de los Marcadores 

 
 
Anexo 4. Lista de Términos - I2 Languages 
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Anexo 5. Formato de Ficha de Observación I1 
Indicador 1: Tiempo de Acceso a la Información 
 
  PosPrueba Gc PosPrueba Ge 

Nro. Fecha Hora 
Inicio 

Hora 
Fin Duración Hora 

Inicio 
Hora 
Fin Duración 

1               
2               
3               
4               
5               
6               
7               
8               
9               
10               
11               
12               
13               
14               
15               
16               
17               
18               
19               
20               
21               
22               
23               
24               
25               
26               
27               
28               
29               
30               
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Anexo 6. Ficha de Observación I4 
Indicador 4: Satisfacción del Turista 
Aspecto a Medir: Calificar el nivel de satisfacción respecto a la experiencia turística 
antes (PosPrueba Gc) y después (PosPrueba Ge) de usar el aplicativo móvil 

“MiCasaGrande”. Escala numérica del 1 al 5: 
(1) Muy en desacuerdo (2) En desacuerdo (3) Ni de acuerdo ni en desacuerdo 
(4) De acuerdo (5) Muy de acuerdo 

 PosPrueba Gc PosPrueba Ge 
Nro. 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1                     
2                     
3                     
4                     
5                     
6                     
7                     
8                     
9                     
10                     
11                     
12                     
13                     
14                     
15                     
16                     
17                     
18                     
19                     
20                     
21                     
22                     
23                     
24                     
25                     
26                     
27                     
28                     
29                     
30                     
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Anexo 7. Evidencias Fotográficas 
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Anexo 8. Carta de Presentación 
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