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Resumen

APLICATIVO MOVIL CON REALIDAD AUMENTADA BASADO EN LA
METODOLOGIA MOBILE-D PARA LA EXPERIENCIA TURISTICA EN EL
DISTRITO DE CASA GRANDE

Ganoza Cabanillas, Kevin Paul

En estos afos, el turismo ha sido uno de los sectores mas afectados por la
pandemia del COVID-19, sumado a esto en Peru existe una gran brecha
tecnoldgica que limita a los turistas acceder a la informacion de un lugar de manera
rapida 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 Movil con Realidad Aumentada basado en la metodologia
Mobile-D.

Se recopil6 informacién utilizando diferentes métodos, como la observacion directa
e indirecta, asi como el uso de grupos experimentales y de control. Conjuntamente
con el uso de materiales como: fichas de observacién, laptop, memoria USB y
libreta de apuntes.

Los resultados obtenidos fueron la disminucion del tiempo y el costo de acceso a la
informacion. Asi también se aumento la cantidad de visitas y la satisfaccion del
turista. Pudiéndose concluir que se logré mejorar la Experiencia Turistica en el
Distrito de Casa Grande, por tal motivo de recomienda el uso de la metodologia
Mobile-D, ya que permite una entrega del producto completamente funcional en un

corto tiempo.

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

Turistica, Geolocalizacion.

viii



Abstract

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

Ganoza Cabanillas, Kevin Paul

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.



INTRODUCCION

1.1. Realidad Problematica

Nivel Internacional: “La crisis actual del COVID-19 ha causado una
importante caida en la actividad turistica en todo el mundo” (Comision
Econdmica 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
turistico de cualquier pais es débil, incluso en Espafia, a pesar del modelo
turistico que fue exitoso estos ultimos cincuenta afos, no estuvo exento a
estos drasticos cambios (Romero y Paton, 2020). La pandemia pone
sobre la mesa una serie de problemas que afectan directamente al
turismo, entre ellos esta el cambio de las herramientas tecnoldgicas y las
formas en la manera habitual que se solia asimilar la informacion de cada
lugar que visitado. El uso y la adopcion de estas tecnologias digitales
plantean para todos los actores involucrados, una serie de desafios.

Asi también Zavala (2017) afirma que en México existe un déficit en el
desarrollo de tecnologias, como aplicaciones con informacion actualizada
sobre los servicios y destinos turisticos; falta de experiencias con realidad
aumentada en ciudades y sitios arqueoldgicos. Igualmente en El
Salvador, exactamente en la Alcaldia Municipal de Santa Ana donde
cuentan con una oficina de turismo, pero el personal y los guias no
disponen de informacion suficiente para proporcionar a los turistas,
ademas no todos los visitantes acuden a esta instancia, ya que para
obtener informacion de los lugares arquitectonicos solo se apoyan de sus

dispositivos moviles (Velasquez y Vanegas, 2019).



Nivel Nacional: “Segun cifras del Ministerio de Comercio Exterior y
Turismo (MINCETUR), entre enero y mayo del 2020, la recepcion de
turistas extranjeros habria caido 54%” (IPE, 2020). De igual manera IPE
(2021) informa que desde el inicio de la pandemia la afluencia de turistas
descendi6 significativamente, por ejemplo: en el lago Titicaca, disminuyo
-89.9%; en el Valle del Colca, baj6 en -82% y en Machu Picchu, descendio
-83%.

Cabe mencionar que ademas de la pandemia existen otros factores por
los cuales nuestro pais no puede lograr la competitividad en el sector
turismo, por ejemplo: Daries et al. (2021) exponen que: en el cuadro de
Disponibilidad de Tecnologias de Informacion y Comunicaciones del afo
2019, Peru se situd en el puesto 90 de 140 paises con valores muy bajos.
MINCETUR (2016) menciona que en muchas regiones aun existe
carencia de tecnologia de la informacién, conectividad y de servicios
basicos necesarios, limitando asi la creacion de productos turisticos en
provincias y distritos.

Asi lo evidencia Flores Heredia (2021) en su investigacién, donde
determina que el 50% de turistas extranjeros manifiesta que la region
Lambayeque no esta dentro de la categoria de smart city, ya que en los
espacios publicos no existe internet gratuito, también percibieron que
existen pocas aplicaciones mdéviles que sirvan como guias, con funciones
primordiales como: informacion de servicios turisticos y de atractivos
actualizada, mapas interactivos, audioguias, 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 informacion
preliminar de los principales lugares turisticos, hay inconvenientes para
determinar si la informacion brindada por un guia, periédico o afiche, es
en verdad lo que esta buscando; tampoco disponen de un guia virtual con
realidad aumentada como medio de orientacion que contenga informacion
para los turistas interesados en conocer un determinado lugar en menos

tiempo.



Nivel Local: A pesar que se posse una diversa variedad de recursos y
atractivos turisticos en la region La Libertad, hay una baja promocion y
difusiéon 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
(Sanchez, 2021).

Asi también el estudio de Huaman (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 jévenes. Huaman también
nos dice que no se le da un valor a los atractivos culturales y del paisaje,
mucho menos existe un desarrollo de circuitos turisticos. Falta desarrollar
mejores productos turisticos 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 planificacién correcta
para su realizacion y el uso de la tecnologia es una de las mejores
opciones para ello.

Por ultimo en la tesis de Cortez y Guerra (2021) se destacan dos
problematicas importantes: la primera es que la poblacion 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.



Definicion del Problema: El distrito de Casa grande es un lugar con
mucha historia por contar, pero solo es transferida de forma verbal de
generacion en generacion, la cual muchas veces es una informacion de
las vivencias, relatos y/o anécdotas. Asi también en los colegios, ya sea
primaria o secundaria, los profesores no consideran como tema de
ensefianza sobre la cultura de su distrito, esto influye especialmente a los
nifos y jovenes, los cuales no estan informados sobre el antepasado de
su localidad, tampoco de los diferentes patrimonios culturales o lugares
turisticos 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
estan interesados en saber la historia detras de algun patrimonio histérico
o cultural, cuando preguntan a algun poblador de la zona, este no sabe
que decirle, justamente porque no esta informado; también buscan
informacion detallada en internet y no la encuentran. El turista va en
busqueda de una biblioteca local para informarse, cuando la encuentra
muchas veces esta cerrada o si esta abierta no tiene la informacion que
buscaba; si requiere los servicios de algun guia turistico, 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.



Proceso De Negocios:

Figura 1.

Proceso de Experiencia Turistica en el Distrito de Casa Grande
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Segun los problemas que se presentan en el flujograma del Proceso de
Experiencia Turistica, se pueden identificar los siguientes indicadores:
Tiempo de acceso a la informacion (Davari et al., 2022) (Palomino, 2021)
(Ticona, 2021) (Shin y Choi, 2021), Costo de acceso a la informacion
(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) (Sanchez
y Vasquez, 2020) (Maldonado, 2021) (Bustamante, 2018), Satisfaccion
de los turistas (Phithak y Kamollimsakul, 2020) (Shin y Choi, 2021)
(Sanchez y Vasquez, 2020, p.10) (Mufioz et al., 2018).

Tabla 1. Datos actuales de los indicadores

. Valor Actual
Indicadores
(Promedio)
Tiempo de acceso a la informacion 20 minutos
Costo de acceso a la informacion S/.60
Cantidad de visitas de los turistas 2 turistas
Satisfaccion de los turistas Muy en desacuerdo

1.2. Formulacion del Problema

Problema General: ;En qué medida el uso de un Aplicativo Mévil con
Realidad Aumentada basado en la Metodologia Mobile-D mejora la
experiencia de los turistas en el Distrito de Casa Grande?

Problemas Especificos: ;En qué medida el uso de un Aplicativo Movil
con Realidad Aumentada basado en la Metodologia Mobile-D disminuye
el tiempo de acceso a la informacién para los turistas en el Distrito de Casa
Grande?, ;En qué medida el uso de un Aplicativo Mdvil con Realidad
Aumentada basado en la Metodologia Mobile-D disminuye el costo de
acceso a la informacion para los turistas en el Distrito de Casa Grande?,
¢En qué medida el uso de un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada
basado en la Metodologia Mobile-D incrementa la cantidad de visitas de
los turistas en el Distrito de Casa Grande?, 4 En qué medida el uso de un

Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada basado en la Metodologia



1.3.

Mobile-D incrementa la satisfaccion de los turistas en el Distrito de Casa

Grande?

Justificacion de la Investigacion

Conveniencia: El presente trabajo de investigacion sirve para dar una
mejor experiencia al visitar el distrito de Casa Grande, teniendo acceso
rapido a informacion confiable y adquiriendo conocimiento relevante sobre
el distrito, aprendiendo su historia de una forma mas interactiva,
generando mas visitas a la localidad y logrando un turismo mas
enriquecedor. Relevancia Social: Este proyecto es trascendental porque
incentiva al visitante tener interés de salir de casa e involucrarse con el
exterior, ademas que los turistas tanto locales como del exterior tengan
un medio de informacion turistica e histérica del Distrito de Casa Grande,
permitiendo mejorar la relacion de los pobladores con los principales
patrimonios culturales de la zona, creando conciencia social e
incentivandolos a cuidar de ellos. De esta manera también se favorecera
al desarrollo econdmico de la localidad. Implicaciones Practicas: Esta
investigacion se proyecta a llevar un registro de la informacion histérica y
turistica 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 rapida cada vez que necesite informacion precisa
del lugar y asi cubrir sus necesidades esenciales, con el objetivo de
brindarles una mejor experiencia turistica y esto a su vez implique un
desarrollo socio-econémico del distrito. Mientras mas sean la cantidad de
visitantes y numero de respuestas satisfactorias, este proyecto tendra
bases mas consistentes para justificar su elaboracion. Valor Teérico:
Este proyecto incentivara la confrontacion de ideas y al analisis del
conocimiento existente sobre diferentes areas de la ingenieria que utilicen
sistemas informaticos, estos nuevos juicios formaran parte de un modelo
que ayudara al progreso de proyectos posteriores basados en sistemas
de informacion. Utilidad Metodologica: La presente investigacion
promovera la utilizacién de un método innovador de investigacion, cuya

finalidad es que el turista obtenga conocimiento inmediato y preciso a



1.4.

1.5.

través del enfoque de aprender—interactuando, dentro del area de

proyectos sociales y tecnologicos.

Objetivo General y Especificos

Objetivo General: Mejorar la Experiencia Turistica en el Distrito de Casa
Grande mediante un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada,
desarrollado con la Metodologia Mobile-D.

Objetivos Especificos: Disminuir el tiempo de acceso a la informacion,
Reducir el costo de acceso a la informacion, Incrementar la cantidad de
visitas de los turistas, Aumentar la satisfaccion de los turistas.

Hipoétesis General y Especificas

Hipotesis General: Si se usa un Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada, desarrollado con la Metodologia Mobile-D, entonces mejora
la Experiencia Turistica en el Distrito de Casa Grande.

Hipoétesis Especificas: Si se usa un Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada, basado en la Metodologia Mobile-D, entonces disminuye el
tiempo de acceso a la informacion para la Experiencia Turistica en el
Distrito de Casa Grande. Si se usa un Aplicativo Mévil con Realidad
Aumentada, basado en la Metodologia Mobile-D, entonces reduce el
costo de acceso a la informacién para la Experiencia Turistica en el
Distrito de Casa Grande. Si se usa un Aplicativo Mévil con Realidad
Aumentada, basado en la Metodologia Mobile-D, entonces incrementa la
cantidad de visitas de los turistas en el Distrito de Casa Grande. Si se usa
un Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada, basado en la Metodologia
Mobile-D, entonces aumenta la satisfaccién de los turistas en el Distrito

de Casa Grande.



MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Antecedentes Nacionales: Segun los trabajos previos revisados en
relacion a la variable independiente: Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada y la variable dependiente: Experiencia Turistica, se tiene a
Aldea (2018) el cual estableci6 como objetivo: mejorar mediante un
aplicativo movil multilingtie de realidad aumentada la difusion turistica en
la ciudad de Trujillo, como metodologia utilizé ICONIX, obtuvo resultados
favorables dado que se aumentd la satisfaccion de los turistas y la
comunicacion de la informacion turistica, también disminuyé el tiempo de
busqueda de informacion de los atractivos del Centro Historico de Trujillo,
concluyd que el aplicativo mévil influyé positivamente. Asimismo se tiene
a Huillcapuma (2018) la cual establecié como objetivo general evaluar el
impacto de una aplicacion movil con realidad aumentada en los visitantes
a la “Sala de Interpretacion José Maria Arguedas” de Andahuaylas, se
utilizé la “Metodologia Agil para el Disefio de Aplicaciones Multimedia de
Dispositivos Moviles” (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 concluyé que la
aplicacion movil con realidad aumentada tuvo una usabilidad muy
aceptable y se logré un impacto en los visitantes. Asi también Arrunategui
(2019) cuyo objetivo general fue el implementar una aplicacion mdvil
utilizando realidad aumentada para el desarrollo del turismo en la region
de Tumbes, la metodologia que eligi6 fue SCRUM, teniendo como
resultado que de 50 turistas encuestados, 64% cree que una aplicacion
movil orientada al turismo mejorara la experiencia turisticay el 74% creen
que el uso de la realidad aumentada promovera el turismo, concluyé que
un aplicativo movil con realidad aumentada fomentara un crecimento de
la actividad turistica en el departamento de Tumbes. De la misma forma
Diaz y Vilca (2019) los cuales tuvieron como objetivo principal el
establecer de que manera un aplicativo mévil implementado con realidad
aumentada influye en la calidad de la informacién de un sitio arqueoldgico

a través de su recorrido turistico localizado en Trujillo, determinaron que



utilizarian la metodologia Scrum para el desarrollo del software, los
resultados obtenidos demostraron que con la presencia de la aplicacion
movil de realidad aumentada aumento la representacion en 36,27% vy la
contextualizacion en 78,75%, es asi que concluyeron que el aplicativo
influyd positivamente en la calidad de la informacion del recorrido turistico.
A suvez Mendoza (2020) determin6 como objetivo general desarrollar una
guia turistica virtual con realidad aumentada para informacion de lugares
turisticos de Cajamarca, la metodologia utilizada fue Mobile-D, como
resultado obtuvo que la guia turistica virtual desarrollada con realidad
aumentada si facilita con precision la informacion de lugares turisticos de
Cajamarca en comparacion con la brindada por otros medios, se pudo
concluir que la aplicacion movil incidid positivamente en conocer un
determinado lugar turistico, ademas de mejorar la motivacién para hacer
turismo. De forma similar en Cariete, (Palomino, 2021) tuvo como objetivo
general determinar en qué medida el desarrollo de una aplicacion de
realidad aumentada influye en la promocioén de los principales atractivos
turisticos en el distrito de Lunahuana, para lo cual utilizé la metodologia
Mobile-D, los resultados mostraron que un 94.1% de los encuestados
afirmaron que estan conforme con la facilidad de uso del aplicativo,
concluy6é que el uso de su aplicativo movil tiene un grado de 95% de
confiabilidad y ademas influyé de manera positiva en la promocion de los
principales atractivos turisticos de Lunahuang, incentivando el aumento
de visitantes al distrito. (Lovaton y Quispe, 2021) en su investigacion, cuyo
objetivo general fue describir la implementacion de un aplicativo movil con
realidad aumentada en distintos puntos de interés para la difusion y
revalorizacion del Centro historico del Cusco, como metodologia eligieron
Mobile-D, como resultado obtuvieron que un 50% de los encuestados (6
participantes) indican con un puntaje de 8/10 que el aplicativo movil
cumple “aceptablemente” con el contexto principal de la tesis, concluyeron
que existe un buen grado de aceptacion de los usuarios encuestados con
el aplicativo y que la realidad aumentada es una tecnologia que resulta

atractiva para los usuarios.
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Antecedentes Internacionales: En referencia a los trabajos previos
revisados sobre la variable independiente: Aplicativo Mévil con Realidad
Aumentada y la variable dependiente: Experiencia Turistica, se tiene a
Chilinga (2017), cuyo objetivo general fue desarrollar una Aplicacion de
Realidad Aumentada para la promocion turistica del canton "San Pedro
de Pelileo" en Ecuador, la metodologia que utilizd6 fue lconix, como
resultado obtuvo que el 79,1% de turistas encuestados si utilizarian una
aplicacién movil para obtener informacion de los lugares turisticos ademas
el 62,1% de turistas encuestados no ha tenido acceso a informacion
turistica de los lugares que visitaron en Pelileo, llegd a la conclusion que
el aplicativo aport6é al objetivo de incentivar el turismo, ofreciendo al
publico una experiencia novedosa a través de la ubicacién de realidad
aumentada por marcadores. También Llamuca (2018) precis6 como
objetivo general el desarrollar una aplicacion movil con realidad
aumentada que ayude a potenciar la experiencia turistica de tipo
arquitectonico en la ciudad de Latacunga, como metodologia aplico
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 gustaria contar con una aplicacion
movil con realidad aumentada para el turismo, concluyé que la aplicacion
movil implementd con éxito la tecnologia 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 aplicaciéon
logrando que el usuario se familiarice y se sienta atraido a la realidad
aumentada la cual aumenta la experiencia turistica de tipo arquitectonico
en la ciudad. De igual manera Vaca (2018) definié cono objetivo general
elaborar una aplicacion mdévil utilizando herramientas de realidad
aumentada que permita apoyar el turismo en la laguna de Yahuarcocha,
la metodologia que utilizé fue Extreme Programing (XP), los resultados
determinaron que el 93% de los encuestados si estan dispuestos a utilizar
la tecnologia de realidad aumentada ademas el 75,9% dice que prefieren
una aplicacion facil de manejar mientras que el 58,6% dice que sea rapida

y el 51,7% dice que tenga informacién actualizada, llegé a la conclusion
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que la realidad aumentada es una tecnologia relativamente nueva en la
cual se puede integrar la geolocalizacion, objetos 3D, el reconocimiento
de imagenes entre otros, es decir que es muy util para el desarrollo de
aplicaciones moviles. Por otro lado tenemos a Pereira y Diaz (2020) los
cuales tuvieron como objetivo principal realizar un prototipo de aplicacién
movil a través de realidad aumentada para el mejoramiento de la
experiencia turistica en Bucaramanga, la metodologia usada fue Scrum,
en los resultados se encontré que mas del 50% solo conocen de 1 a 5
lugares de Bucaramanga, concluyeron que la geolocalizacion en las
aplicaciones turisticas ayudan a la orientacion del turista y ayuda a la
interaccion entre los lugares y los vistantes. Asi también en China
tenemos a (Shen et al., 2022) que determinaron como objetivo general
descubrir que factores son influyentes para determinar la aceptacion de
las aplicaciones de Realidad Aumentada y Realidad Virtual en la
educacion turistica terciaria en el contexto de la pandemia actual, la
metodologia utilizada se basd en 4 puntos: contexto de estudio e
instrumento de investigacion, muestreo, recopilacion de datos y analisis
de datos (métodos analiticos); los resultados indicaron que la utilidad
percibida, la motivacion hedonica, la diversion y el valor del precio son
factores predictivos importantes para la adopcion y el uso de la
aplicaciones por parte de los estudiantes chinos con fines de aprendizaje;
se concluyd que si es efectiva la implementacion de tecnologias 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 disefio experiencial puede aumentar la
atraccion turistica en las aldeas de Indonesia, para lo cual se implement6
una metodologia mixta que incluye seis etapas: saber, analisis de
necesidades, disefio de aprendizaje multimedia, validacion experta,
revision y pruebas de producto; los resultados de la evaluacion de
satisfaccion del usuario a través de cuatro elementos multimedia
revelaron (siendo 4 el valor maximo) los siguientes promedios de uso: del
texto (3.53), de los graficos (3.625), de las animaciones (3.68) y de la

interactividad (3.6275); se pudo concluir que los encuestados estan
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2.2,

totalmente satisfechos con los elementos multimedia de la aplicaciéon
“Innovacion con Realidad Aumentada de los objetos turisticos basados en
las aldeas.

Teorias

De igual manera, para describir la variable independiente el cual es
Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada se considero los siguientes
conceptos:

Para (Alolayan y Al-Kaabi, 2020) un aplicativo mévil es una pequena
unidad de software individual con funciones limitadas, disefiado 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 moviles se dividen en tres tipos: nativa, web e hibrida.
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 estan 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 moviles y son altamente portatiles. Este
método permite que la aplicacion se utilice en multiples plataformas, lo
que permite una reduccion de costo y tiempo de desarrollo (Ahmad et al.,
2018).

Las aplicaciones hibridas residen en los dispositivos, ya que estan
empaquetadas dentro del control del navegador de la plataforma. Pueden
acceder a las funciones de hardware del dispositivo y estan disponibles
para descargar a través de la plataforma tienda de distribucion de

aplicaciones (Ahmad et al., 2018).
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Tabla 2. Comparacion de los tipos de aplicaciones moviles

Caracteristica Nativa Web Hibrida
Uso de caracteristicas . ,
especificas del dispositivo Alta Baja Media
Capacidad de actualizacién 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 graficos Alta Media Media
Instalacion en el dispositivo Si No Si

Fuente: (Velasquez et al., 2019)

Segun Manas Viniegra (2018) “La realidad aumentada anade a la realidad
nuevas capas, ya sean de texto, imagenes, animaciones o modelados
3D.”

Segun (Cheng et al., 2020) la realidad aumentada consiste en superponer
objetos, escenas e informacion virtuales generados por computadora con
escenas reales. "Aumentada" es mejorar y fortalecer la comprension.
"Realidad" es una definicion de cosas reales y existentes. Es diferente del
efecto completamente inmersivo que se logra mediante la realidad virtual.
En esta seccibn se describira la variable dependiente que es
Experiencia Turistica, se considera los siguientes conceptos:

Segun (Pedro, 2021) experiencia turistica es el resultado de la conjuncion
de muchos factores, entre los cuales destacan: percepciones y estimulos
multisensoriales, momentos sorprendentes y extraordinarios, alta
actividad emocional positiva, recuerdos agradables y positivos, etc. A su
vez se comprobd que existe una relacion secuencial entre los sentidos,
los recuerdos y las emociones; las cuales contribuyen en la elaboracion
de una experiencia turistica.

Para Ledhesma (2018), clasifica la experiencia turisticaen cuatro grandes

categorias: turismo corporal, intelectual, material y ambiental. Las cuales
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se subdividen segun el objetivo que tenga el turista como: gastronémico,
social, educativo, empresarial, de naturaleza, etc.

En esta investigacion se consideraron cuatro indicadores como son:
Tiempo de acceso a la informacién, costo de acceso a la informacion, la
cantidad de visitas de los turistas y la satisfaccién de los turistas, a
continuaciéon se detallaran conceptos:

Segun Oblitas (2016) el Tiempo de Acceso a la Informacion es el “tiempo
promedio que toma el turista para consultar destinos turisticos,
restaurantes y alojamientos.” Asi también Lazo (2019) nos dice que el
Costo de Acceso a la Informacion es el precio a pagar para acceder a la
informacion bibliografica virtual, fisica y a las bases de datos. Segun
(Sanchez y Vasquez, 2020) la Cantidad de Visitas de los Turistas: es el
numero de visitas de los turistas a un lugar turistico, las cuales son
registradas para tener un control de los datos. Segun (Rousan et al., 2020)
la Satisfaccion de los turistas se da en funcion de aspectos subjetivos, es
decir que tiene en cuenta la percepcion de la expectativa previa y la
calidad del servicio.

También, para la descripcion de la variable interviniente que es
Metodologia Mobile-D se consider¢ los siguientes conceptos:

Segun (Molina Rios et al., 2021) Mobile-D es una metodologia agil que
permite desarrollar aplicaciones moviles en grupos de trabajo de
aproximadamente diez personas o menos, cada uno enfocado en un area
determinada del proceso. Tedricamente, el tiempo de entrega del
producto completamente funcional estaria disponible dentro de un lapso
de diez semanas.

La Metodologia Mobile-D tiene 5 Fases las cuales son: Exploracion: Se
debe desarrollar un plan y establecer las caracteristicas del proyecto.
Inicializacién: Todos los problemas criticos 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.
Produccion: Esta fase consiste principalmente en las actividades de
implementacién. Cuando se lleva a cabo esta fase, la mayor parte de la

implementacion debe completarse. Estabilizacién: La tarea principal en
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2.3.

esta fase es la integracion del sistema. Los grandes productos se pueden
dividir en subsistemas mas pequenos. Cuando los equipos multiples
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 Metodologia Mobile-D

Inicializacion

e Configuracion
* Dia de planeacion
* Dia de trabajo

* Dia de liberacién

» Establecimiento
* Definicion de alcance

* Establecimiento del * Dia de liberacion
proyecto

y
\_/ K\\\ —

Fuente: (Molina Rios et al., 2021)

d Estabilizacion
*® Pruebas del sistema

* Dia de planeacién |
* Dia de trabajo * Dia de planeacién
* Dia de trabajo

‘- Documentacién

* Dia de liberacion

® Dia de trabajo
* Dia de liberacion

n *® Dia de planeacion

Enfoques Conceptuales

Tecnologia de la Informaciéon y Comunicacion (TIC): Son medios
fundamentales para acceder y gestionar la informaciéon con el fin de
generar conocimiento, las cuales desempefian un papel fundamental en
la adopcidén de tecnologias nuevas y tradicionales para la creacion de
informacion (Kassanuk y Phasinam, 2021).

Customer Experience (CX): Es el compendio de juicios originados en el
cliente mediante la relacion con una empresa o marca. Es decir que cada
comunicacion, acercamiento o transaccion con una compafiia es una
experiencia, la cual produce en la persona un conjunto de estimulos
(Pena, 2021).

Firebase: Es una base de datos gratuita, respaldada por Google y se
encuentra en la nube. Se ajusta perfecto con el desarrollo agil, su principal
funcion es que se puede administrar en tiempo real y también almacenar

archivos multimedia (Sharma y Dand, 2019).
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Geolocalizacion: “es el proceso de descubrir la informacién geografica
de una direccion IP determinada, incluido el pais, la ciudad, la longitud y
la latitud” (Mansoori y Welch, 2020).

Smart City: Es aquella ciudad que usa las nuevas tecnologias y la
digitalizaciéon para dar una alta calidad de vida a sus habitantes, un mejor
servicio a los turistas y ofrecer un entorno 6ptimo para los negocios de sus
empresas (Landahl, 2020).

e-Turismo: También conocido como Turismo Electrénico, se define como
el medio habilitado por las TIC por el cual los consumidores acceden y
consumen productos y servicios turisticos y hoteleros (Ukpabi y
Karjaluoto, 2017).

Gamificacién: es uno de los enfoques mas comunmente empleados para
motivar a las personas a participar en varios tipos de actividades. Una de
sus areas de aplicacion mas importantes ha sido la participacion
electronica” (Hassan y Hamari, 2019).

Flashpackers: Son aquellos viajeros que siempre van acompanados de
dispositivos tecnoldgicos tales como smartphones, laptops y/o camaras
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 programacion 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 creacion de
aplicaciones en realidad aumentada para dispositivos méviles. Se basa
en tecnologia de vision por computadora la cual rastrea y reconoce en

tiempo real objetos 3D e imagenes planas (Altmeyer et al., 2020).
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METODOLOGIA

3.1. Tipo y diseino de la Investigacion

Tipo de Investigacion

Aplicada: Esta investigacion pondra en uso métodos y conocimientos,
empleando el proceso de Experiencia Turistica en el Distrito de Casa
Grande como realidad problematica, teniendo como apoyo un Aplicativo
Movil con Realidad Aumentada, el cual tiene como objetivo: ser eficiente
y mejorar el proceso.

Disefno de la Investigaciéon

Se utilizara el Disefio Experimental Puro con Pos-prueba unicamente y
grupo de control:

Figura 3. Disefio de Investigacion

RGe X O1
RGe - O2

Doénde:

R = Eleccion Aleatoria de los elementos del Grupo.

Ge = Grupo experimental: Grupo de estudio al que se le aplicara el
estimulo (Aplicativo Movil con Realidad Aumentada).
Gc = Grupo de control: Grupo de control al que no se le aplicara el

estimulo (Aplicativo Movil 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 Movil con Realidad Aumentada: Estimulo o condicion

experimental.

-- = Falta de estimulo o condicién experimental.
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3.2.

Descripcion: Esta establecido por un grupo experimental (Ge) constituido
de todas las personas que forman parte del proceso de Experiencia
Turistica, al cual se les aplicd un estimulo Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada (X), después se les aplicé una posprueba a cada indicador de
la variable dependiente (O1). De igual manera habra un grupo de control
(Gc), al que se le administré un estimulo, compuesto intencionalmente por
los procesos de Experiencia Turistica; de manera simultanea se aplicé
una prueba (O2), a la espera que los valores de (O2) sean mucho mejores
que los valores de (O1).

Los dos grupos estaran establecidos intencionalmente, pero seran
expresados de forma estadistica tanto en ausencia como en presencia del

Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada planteado.

Variables, Conceptualizacién y Operacionalizacién

Variables

Variable Independiente: Aplicativo Moévil con Realidad Aumentada.
Variable Dependiente: Experiencia Turistica en el Distrito de Casa

Grande. Variable Interviniente: Metodologia Mobile-D.

Conceptualizacion
Variable Independiente: Aplicativo Movil con Realidad Aumentada.

Tabla 3. Conceptualizacion de la Variable Independiente

Indicador: Presencia_Ausencia

Descripcion:

Hasta esta fase de la investigacion, el Aplicativo Movil con
Realidad Aumentada todavia no se encuentra funcionando en
el Distrito de Casa Grande, por lo que aun tiene NO como
valor. El dia que se implemente el Aplicativo Movil, pasara a

tomar el valor de SI, esperando conseguir resultados 6ptimos.
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Variable Dependiente: Experiencia Turistica en el Distrito

Grande.

Tabla 4. Conceptualizacion de la Variable Dependiente

Indicadores

Descripcion

Tiempo de acceso

a la informacion

Es el tiempo transcurrido en minutos para

acceder a la informacion turistica.

Costo de acceso

a la informacion

Es el costo de dinero requerido para

acceder a la informacion turistica.

Cantidad de
visitas de los

turistas

Es la cantidad promedio de visitas

turisticas en un tiempo determinado.

Satisfaccion de

los turistas

Es el cumplimiento de las expectativas
del turista en su visita a un lugar

determinado.

Operacionalizacion:

de Casa

Variable Independiente: Aplicativo Movil con Realidad Aumentada.

Tabla 5. Operacionalizacion de la Variable Independiente

Indicador indice

Presencia_Ausencia No, Si
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Variable Dependiente: Experiencia Turistica en el Distrito de Casa Grande.

Tabla 6. Operacionalizacion de la Variable Dependiente
. : UNIDAD DE P UNIDAD DE
DIMENSION INDICADOR INDICE MEDIDA FORMULA OBSERVACION
Tiempo Tlgmpo de acceso a [10 - 20] Minutos Revision manual
la informacioén
Costo Costo de acceso a [20 - 50] Soles Observacion directa
la informacién
. Cantidad de visitas . e
Cantidad de los turistas [1-10] Turistas Observacion directa
Muy de acuerdo,
_ N De acuerdo,
Satisfaccion Safusfacmon de los |Nide acuerdo ni en Esc_ala de Revisién manual
turistas desacuerdo, Likert
En desacuerdo,
Muy en desacuerdo.
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3.3. Poblacién, muestra, muestreo

Tabla 7. Unidad Muestral, Universo, Muestra y Tipo de Muestreo

Proceso de Experiencia Turistica.

Unidad Limitaciones:

Muestral: - Patrimonios naturales y culturales.
- Latinoamérica.
Todos los procesos de Experiencia Turistica en
patrimonios  naturales y  culturales de
Latinoamérica.

Universo: Debido a que no se puede conocer ni determinar
la cantidad de procesos antes mencionados, se
tiene:

N = Indeterminado
Proceso de Experiencia Turistica en el Distrito de
Casa Grande.
Muestra:
n =30
Tipo de .
Aleatorio.
Muestreo:
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas e Instrumentos para Investigacién de campo

Tabla 8. Técnicas e Instrumentos para Investigacion de campo

TECNICAS INSTRUMENTOS

1. Observacion Directa:

_ Participante -Fichas de observacién

2. Observacion Indirecta:

- Revisidon de documentos - Ficha de observacion

Técnicas e Instrumentos para Investigacion experimental

Tabla 9. Técnicas e Instrumentos para Investigacion experimental

TECNICAS INSTRUMENTOS

- Uso de grupos experimentales , L
grup P - Ficha de observacion

y de control

Técnicas e instrumentos para la Investigacion documental.

Tabla 10. Técnicas e instrumentos para Investigacion documental

TECNICAS INSTRUMENTOS
Revisién de:
- Tesis - PC
- Libros - Memoria USB
- Articulos - Fotografias
- Internet
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3.5.

3.6.

Procedimientos

Esta investigacion se desarroll6 mediante el uso de diversas técnicas que
permitieron la recoleccion de los datos, entre ellas tenemos: la
observacion directa, la observacion indirecta; la investigacion
experimental a través de la utilizacién de dos grupos, tanto experimentales
como de control; asi como la revision de libros, tesis, articulos, etc.

A su vez la variable independiente, Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada, fue manipulada y su indicador, que anteriormente era NO,
logré cambiar a Sl cuando se realizé su implementacion.

Ademas, se tuvo el permiso correspondiente de la Sub Gerencia de
Desarrollo Econdmico Local de la Municipalidad de Casa Grande a través
de una Carta de Aceptacion (ver Anexo 4) para recolectar los datos
necesarios del proyecto.

Método de analisis de datos

Etapas: En la Fase 1 se seleccioné un software que facilitd el analisis de
los datos; luego en la Fase 2 se puso en ejecucion el programa Minitab;
después en la Fase 3 se examiné los datos, analizando cada variable de
manera descriptiva, también se visualizé los datos por cada indicador; a
continuacién en la Fase 4 se analizaron las hipotesis planteadas por
medio de pruebas estadisticas (analisis estadistico inferencial); después
en la Fase 5 se realizaron andlisis complementarios y por ultimo en la
Fase 6 se prepararon los resultados obtenidos para representarlos en

graficas, tablas, cuadros, figuras, etc.

Como programa de analisis estadistico de datos se utilizd el software
Minitab. Gracias a el se pudo explorar los datos de forma detallada y
permitié obtener una mejor estadistica descriptiva para cada indicador
mediante el uso de graficas como: tablas de frecuencias, tipo pastel,
histogramas y poligonos de frecuencias. Ademas se empleé el calculo de
las medidas de tendencia central: media, mediana y moda. Se tomé en
cuenta los valores de las medidas de variabilidad como: la desviacién
estandar o caracteristica, el rango y la varianza. También se considerd: la

curtosis y la asimetria.
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3.7.

Para el analisis de las hipétesis y los datos obtenidos se aplicd la
estadistica inferencial, por consiguiente se determiné un nivel de
significancia de 0.05, que representa el 95%. Ademas se realizaron dos
tipos de analisis estadisticos: paramétricos y no paramétricos, que
ayudaron en las contrastaciones de las hipotesis. En cuanto al analisis
paramétrico, se uso la Prueba t de Student y para el analisis no

paramétrico se aplico la Prueba U de Mann-Whitney.

Aspectos éticos

En esta investigacion se consider6 el Codigo de Etica en Investigacion de
la Universidad César Vallejo emitida mediante Resolucién de Consejo
Universitario N°0262-2020/UCV a continuacion se detallan las mas
primordiales:

El Articulo 4° manifiesta que: se solicitara el consentimiento libre, expreso
e informado de las personas requeridas para la investigacion. Se les
brindara la informacién adecuada y comprensible sobre el propédsito y la
duracién del proyecto, asi como los beneficios que se esperan y los
riesgos 0 molestias previstos. Al concluir el estudio, se entregaran los
resultados de la investigacion a los participantes e instituciones que
colaboraron con el proyecto.

El Articulo 9° informa que: se citaran correctamente las fuentes de
consulta, teniendo como base la norma ISO 690 para la elaboracion de
referencias bibliograficas, de esta manera se respetaran los derechos de
autor de las fuentes utilizadas.

El Articulo 11° estipula que: se cumplira con registrar todos los datos y
observaciones adquiridos por el docente investigador principal, generados

en el transcurso de la investigacion
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IV. RESULTADOS
4.1. Desarrollo de la Variable Independiente
a) Exploraciéon

Establecimiento de los Grupos de Interés o Stakeholders:

e Grupos de Interés: Municipios Distritales o Provinciales que
cuenten con patrimonios naturales y/o culturales, sitios de interés
turistico. Los cuales requieran potenciar su valor cultural, lograr una
identificacion historica local y establecer un producto turistico para
su ciudad.

¢ Clientes Potenciales: Lugares con potencial histérico y cultural que
requieran apoyo para lograr ser considerado un centro turistico
dentro de su regién y dar a conocer de manera eficaz su historia al
turista.

¢ Usuarios de la aplicacion: Turistas que visiten el Distrito de Casa
Grande.

e Sponsor: La Municipalidad Distrital de Casa Grande.

e Desarrolladores: Autor de la presente tesis.

Definicion del Alcance:

Se desarrollara e implementara el Aplicativo Movil 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 podran seguir
una rutaturistica geolocalizada y a su vez visualizar contenido historico
de los lugares de interés turistico donde esté disponible un marcador.
¢ Requisitos Iniciales
Para la 6ptima realizacion del aplicativo se establecié que:
- El aplicativo mévil 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 mddulo de Ruta

Geolocalizada).
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- El aplicativo debe ejecutarse tanto si esta o no conectado a internet

(dependiendo de la funcién 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.

Identificacion de moédulos y requerimientos:

e Médulos

Tabla 11. Modulos del Aplicativo

Caédigo Médulo

MOO1 Menu Principal

M002 Ruta Geolocalizada

MO03 Reconocimiento de Marcadores
MO004 Realidad Aumentada

MO05 Menu Servicios

¢ Requerimientos Funcionales

Tabla 12. Requerimiento Funcional - Médulo Menu Principal

Médulo Menu Principal (M001)
Requerimiento
. Descripcion
Funcional
Se podra seleccionar entre 5 botones de
RFMPO1 navegacion: Ruta y Realidad Aumentada,
Servicios, Opciones, Contacto y Salir.
En el submenu Opciones se encontraran: una
RFMPO02 barra de volumen, botones para seleccionar el
idioma: espafiol o inglés.
En el submenu Contacto se visualizaran las
redes sociales Municipalidad de Casa
RFMPO03
Grande, del Desarrollador de la app y los
numeros de emergencia.
Se encuentra el boton Salir, que le permitira
RFMP04 _ o
salir del aplicativo.
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Tabla 13. Requerimiento Funcional - Médulo Ruta Geolocalizada

Médulo Ruta Geolocalizada (M002)

Requerimiento

Funcional

Descripcion

RFRGO01

Debe mostrar una linea guia formada por
circulos de color azul desde la ubicacion del

dispositivo hasta el préximo lugar a visitar.

RFRGO02

Debe visualizar un letrero azul en la parte
superior con el nombre del lugar que se esta

visitando.

RFRGO3

Debe visualizar, en metros, la distancia desde
el punto donde esta ubicado el turista hasta el

lugar del que desea informacion.

RFRG04

Al encontrarse en un lugar especifico debe
mostrarse una flecha flotante que indique
hacia donde se ubica el préximo lugar a

visitar.

RFRGO05

Si el turista se encuentra en una posicion
fuera del foco del proximo lugar se debe
mostrar una flecha flotante que indique hacia
donde girar para continuar la ruta

correctamente.

Tabla 14. Requerimiento Funcional - Reconocimiento de
Marcadores

Médulo Reconocimiento de Marcadores (M003)

Requerimiento

] Descripcion
Funcional
Se debe mostrar un menu donde se mostrara
RFRMO01 _ o
una lista de los lugares a visitar en la ruta.
Seleccionar la imagen que corresponde al
RFRMO02

marcador correspondiente.
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RFRMO03

Haciendo uso de la camara, el aplicativo
ubicara el marcador respectivo e iniciara la

interfaz de realidad aumentada.

Tabla 15. Requerimiento Funcional - Realidad Aumentada

Maédulo Realidad Aumentada (M004)
Requerimiento L
Descripcion
Funcional
Una vez reconocido el marcador debera
RFRAO1 mostrar una interfaz de 4 botones en 2D vy
combinarlo con el mundo real.
Se mostrara un botén en 3D (play y pausa)
RFRAQ2 con los cuales se podra reproducir y pausar
un audio.
En algunos casos se contard con la
RFRAO3
visualizacion de un video.

Tabla 16. Requerimiento Funcional - Menu Servicios

Médulo Menu Servicios (M005)
Requerimiento L
Descripcion
Funcional
Debera tener conexion a Internet y mostrar la
informacion para las tres opciones
RFMSO01 _ . ]
disponibles:  Aventura, Gastronomia 'y
Festividades.
En el submenu Aventura se debe mostrar
RFMS02
informacion de 2 lugares turisticos.
En los submenus Gastronomiay Festividades
RFMSO03 se debe mostrar informacion turistica y una
imagen representativa.
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e Requerimientos No Funcionales

Tabla 17. Requerimientos No Funcionales

Requerimiento . ..
) Descripcion
no Funcional

Rendimiento: la app requiere de software y

RNFO1 -

hardware especifico.

Usabilidad: la aplicacion debe tener una interfaz
RNF02 . .

facil de usar y amigable.

Disponibilidad: la aplicacion estara disponible
RNFO03 para dispositivos moviles Android que soporten

el kit de desarrollo ARCore.

Establecimiento del proyecto:

En esta seccion se detallan los recursos técnicos y fisicos necesarios

para el desarrollo del proyecto. Se utilizaran las siguientes

herramientas:

¢ Equipo: 1 Laptop con procesador de 4 nucleos o mas, como minimo
con capacidad de 50GB de disco duro y 16 GB de RAM.

¢ Plataforma: Unity 2021.

e Libreria: Vuforia Engine 10.6.3

¢ Sistema operativo: Windows 10 (64 bits).

¢ Metodologia de desarrollo: Mobile-D.

30



b) Inicializacién
e Configuracion

Arquitectura del proyecto

Figura 4. Arquitectura del proyecto
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Preparacién del ambiente

Se establecid los requerimientos fundamentales para el desarrollo

del aplicativo, se especifico la instalacion y configuracion del software

necesario, para ello debemos contar con los siguientes elementos:

- Laptop Core i7 con 16GB RAM.

- Instalacion de Unity 2021.2.16f1.

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

- Descarga e instalacién y configuracion: de Vuforia, Firebase vy
AR+GPS en Unity.

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

- Definir la seccién 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 Mévil “MiCasaGrande”:

- Android: 8.0 o posterior.

- Camara: 13mp o superior.

- Procesador: 2 nucleos (minimo).
- RAM: 2 GB como minimo.

- Resolucién de pantalla: FHD (1920 x 1080) o resolucion 4K (3840
pixeles) para un mejor detalle de imagen.

- Pantalla: 6 o 7 pulgadas, de preferencia.

Elaboracion de los prototipos:

PROTOTIPO

DESCRIPCION

1. Intro 1 — Prototipo

e La Intro 1 debe tener el

App
MiCasaGrande en la

logo de la

parte central de |la
pantalla horizontal.
e Debe visualizarse por al

menos 3 segundos.

2. Escena 1 - Prototipo

2.1. Menu Principal - Prototipo

MIC sy
GCRAND

RuTA + [RA]

&Qué hacer en
Casa Grande?

Contacto

e La Escena 1 debe tener
el logo de la
Municipalidad de Casa
Grande y de la App
MiCasaGrande.

e Debera tener 4 botones,
los cuales permitiran
navegar por el aplicativo.

e Debera contar con un

botén Salir.
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2.2. Menu Opciones -

Prototipo
&y OPCIONES R
D Seleccionar
Idioma
Volumen —
L OPTIONS CRA
';) Select
Language
) Volume P
@O @ =

¢ El Menu Opciones debe
tener el logo de la
Municipalidad de Casa
Grande y de la App
MiCasaGrande.

e Debera tener 1 slider
que permitira contralar el
nivel de Volumen de los
audios del aplicativo.

e Debera contar con 2
botones para

seleccionar el idioma
(Esparfiol e Inglés) tanto
de los textos como de
los audios.

e Debera contar con un

botdn Inicio.

2.3. Menu Contacto - Prototipo

AMIC

CONTACTO RAT

o Municipalidad Casa Grande | (©)
@ App Turfstica MiCasaGrande Emergencias

e El Menu Contacto debe

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

e Debera tener 2 botones,

los cuales permitiran
dirigir a las redes
sociales.

e Debera visualizar los
principales Numeros de
Emergencia.

e Debera contar con un

botdn Inicio.
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3. Escena 2 - Prototipo
3.1. Menu Servicios - Prototipo

e En la Escena 2 el Menu
Servicios debe tener el
logo de la Municipalidad
de Casa Grande y de la
App MiCasaGrande.

e Debera tener 3 botones,
los cuales redirigiran a la

opcion correspondiente.

e Debera contar con un

botdn Inicio.

3.2. Menu Turismo de

Aventura - Prototipo

er‘. "
GRANDE

Turismo de Aventura

&

L e

e El Menu Aventura debe
tener el logo de la
Municipalidad de Casa
Grande y de la App
MiCasaGrande.

e Debera tener 2 botones,

permitiran

los cuales

dirigir a las
caracteristicas de cada
lugar.

e Contara con un botén

Atras.
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3.2.1.Submenu “Bosque” -
Prototipo

e El

debe tener el logo de la

Submenu “Bosque”

Municipalidad de Casa
Grande y de la App

MiCasaGrande.

e Debera tener una
imagen principal del
lugar.

e Mostrara un cuadro con
informacion relevante
del lugar.

e Mostrara en el extremo
derecho una galeria de
fotos vertical deslizable.

e Contara con un boton

Atras.

3.2.2. Submenu “Fortaleza” -
Prototipo

Fortaleza Facalé MarT

INFORMACION

e EI Submenu “Fortaleza”
debe tener el logo de la
Municipalidad de Casa
Grande y de la App

MiCasaGrande.

e Debera tener  una
imagen principal del
lugar.

e Mostrara un cuadro con
informacion relevante
del lugar.

e Mostrara en el extremo
derecho una galeria de
fotos vertical deslizable.
Contara con un boton

Atras.
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¢ Dentro de Ruta
4. Escena 3 - Prototipo

Geolocalizada primero
4.1. Ruta -Prototipo
4.1.1.Advertencia -

Prototipo

aparecera un mensaje
advirtiendo de como se
debera usar el aplicativo
de manera correcta.

e Se visualizara un panel

amarillo con letras

Repmﬁu;\dr cnman;do de realidad
aumentada es Uil € interactivo, d I'4 b | d
e B veraes y un simbolo de
Por tanto, hay que usarla siempre

con la supervisién de un adulto.
Por su propla seguridad, esté

St MR e I advertencia verde.

cuando utilice esta spucamn‘

- , ,
| RS o e Debera tener un boton
de Entendido, el cual

permitira acceder a la

Ruta Geolocalizada.

e La Ruta Geolocalizada
4.1.2. Ruta Geolocalizada . .
desplegara una linea

- Prototipo - -
que indique la posicidon
del lugar a visitar.

e Se visualizara un panel
con el nombre y Ila
distancia en que se
encuentra el lugar a
visitar.

e Debera tener 3 botones,
los cuales permiten

navegar.

CLOSEST ,

- e Debera contar con un
botdén Realidad
Aumentada.

e Debera contar con un

botdn Inicio.
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4.1.3. Lista Marcadores -

Prototipo

e El Menu Lugares de
Interés debe tener el
logo de la Municipalidad
de Casa Grande y de la
App MiCasaGrande.

e Detallara instrucciones a
sequir.

e Debera tener un Scroll
View conteniendo las
imagenes de cada lugar.

e Contara con un botén de
Regresar.

e La Escena de Realidad
Aumentada debe

contener el nombre del
lugar visitado.

e Debera tener dos
botones: Inicio y Ruta

e Debera tener  tres
botones Historia,

imagenes, 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 — Menu Principal de la

cual se despliegan los submenus Opciones y Contacto.

Figura 5. Flujo de pantallas — Menu Principal

2. La Figura 6, muestra el segundo flujo de pantallas,
representadando la Escena 2 — Menu Servicios de la cual se
despliegan los submenus: Turismo de Aventura, Gastronomia y
Festividades. Dentro del submenu Turismo de Aventura hay 4
submenus: “Bosque Higuerdn” y “Fortaleza Facala”; cada uno de

ellos especificado con informacion textual y multimedia

Figura 6. Flujo de Pantallas — Menu Servicios

M Turismo de Aventura """

F

[ nuwuemgueron '4
[ Fartale, F cald |
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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 boton de RA que redirige al menu de lugares con
marcadores: “Plaza Principal’, “Cine Casa Grande”, “Reloj de La
Fabrica” y “Fabrica”; al ingresar a cada uno de ellos se podra
acceder a la vista de Realidad Aumentada con la cual se podra

escanear el marcador correspondiente del lugar visitado.

Figura 7. Flujo de Pantallas — Ruta Geolocalizada

CANERQ |
(Construido en 2006) i
i72m i '

cuando utilice esta aplicacion.

I Entendido

4. En el siguiente flujo, detallado en la figura 8., se muestra la
Escena 4 — Realidad Aumentada la cual muestra 2 botones
(Historia, Imagenes) y se dispondra de un botén adicional solo si
esta disponible un Video, incluye un botdn que redirige al Menu
Principal y otro que redirige a la Ruta Geolocalizada.

Figura 8. Flujo de Pantallas — Realidad Aumentada

JUAN GILDEMEISTER

. -Nacig; 5 de Junio de 1823 en Bremen,

¥ Alemania.
- En 1848 llega a Lima y funda la empresa
‘Casa Gildemeister y Compafiia”,
- Comprd més terrenos en el valle Chicama,
- Casa Grande se convirtid en fa hacienda

azucarera mas grande del mundo.
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¢) Produccioén

Modelo Entidad Relacion

La Figura 9 muestra el modelo entidad relacion de la base de datos,

necesaria para realizar el almacenamiento de la informacién de la

aplica

cion  movil

“MiCasaGrande”,

Se

tomd en

cuenta los

requerimientos, los nombres de los campos y tablas utilizadas; para

asegurar la integridad de los datos.

Figura 9. Modelo Entidad — Relacion

 id_audio >—
Cnombre_audio >——

'd fgﬁa fio_au di_oD—

——(_ id_servicio

—

——nombre_servicio>

Servicio

~‘ Audio

—C:iif{::_s e r\.ric::ED

—(imagen_servicio>

— —

(_id_imagen

——fombre_imagen>

__url_audioc _>—

 id_lugar O——
nombre_lugar >——
_info_lugar _>——

——{amario_imagen>

——url_imagen >

—imagen_lugar >

_video_lugar

| ombre wiaes>
| Ctamaio viaeo >
. STITT
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e Tarjetas de historias (Story Card)

La Tabla 19. muestra una lista de las tarjetas de historias:

Tabla 18. Lista de Tarjetas de Historias

. Esfuerzo |Prioridad
ID Nombre Dificultad Estado
(h) (1-5)
HOO01 | Menu Principal Alta 10 h 4 Verificado
HO02 | Geolocalizacién Alta 40 h 5 Verificado
Hoo3 |Rutay Alta 240 h 5 |Verificado
sefalizacion
Menu Lugares , .
HO04 de interés Media 120 h 4 Verificado
Reconocimiento . -
HO05 de Marcadores Media 72 h 5 Verificado
Realidad .
HOO06 Aumentada Alta 200 h 5 Verificado
HOO7 | Menu Opciones | Media 18 h 3 Verificado
Cambio de
HO08 Idioma Media 24 h 4 Verificado
HOO09 | Menu Servicios Media 20 h 3 Verificado
HO010 | Menu Contacto Baja 8h 2 Verificado

A continuacién, cada cada tarjeta de historia sera detallada:

Tabla 19. Historia de Usuario — Menu Principal

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

HO01 | Nuevo Antes | Después |[Estimado|Requerido 4
Media | Media 8h 10 h

Descripcion

las diferentes actividades que se podran realizar.

Mostrara los botones de navegacion, que permitiran seleccionar

Fecha Estado Comentarios
28/04/2022 | Definido

29/04/2022 | Realizado

29/04/2022 | Comprobado




Tabla 20. Historia de Usuario — Geolocalizacion

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Antes | Después |Estimado|Requerido
H002
Nuevo —a | Ala 35 h 40 h 4
Descripcion

acceder a la ubicacion del dispositivo.

Aparecera un mensaje por unica vez, el cual pedira permiso para

Fecha Estado Comentarios
11/03/2022 | Definido

08/04/2022 | Realizado

12/04/2022 | Comprobado

Tabla 21. Historia de Usuario — Ruta y sefializacion

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Antes | Después |Estimado|Requerido
HO003
Nuevo —ata | Alta | 170h | 240h 4
Descripcion

1. Al seleccionar el botén Ruta + [RA] se mostrara una guia

sefalizad

a en

Realidad Aumentada,

indicando

los

principales puntos de interés a visitar, en la cual se

especificara 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 — Menu Lugares de interés

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad

Antes | Después |Estimado|Requerido
Media | Media 110 h 120 h

HO004 [Nuevo

Descripcion

Mostrara 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
1005 |Nuevo Antes | Después [Estimado|Requerido 4
Media | Media 60 h 72 h

Descripcion

El aplicativo reconocera la fachada de un lugar como un marcador
(target) y mostrar las diferentes opciones que dispone, haciendo
uso de la camara.

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
1006 INuevo Antes | Después |[Estimado|Requerido 5
Alta Alta 180 h 200 h
Descripcion

El aplicativo tendra la capacidad de mostrar textos, reproducir
audios, ver imagenes y videos en integracion con el mundo real,
produciendo realidad aumentada en diversos lugares

dependiendo de la opcién escogida.

Fecha Estado Comentarios

28/03/2022 | Definido
29/03/2022 | Realizado
29/05/2022 | Comprobado

Tabla 25. Historia de Usuario — Menu Opciones

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
A D és |Esti R i
H007 [Nuevo ntes | Después |[Estimado|Requerido 4
Media | Media 15 h 18 h

Descripcion

Mostrara 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
Antes | Después |Estimado|Requerido
HO08 |Nuevo 4
Media | Media 20 h 24 h
Descripcion

Permitira cambiar de idioma, entre espafiol 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 — Menu Servicios

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Antes | Después |Estimado|Requerido
HO09 [Nuevo 3
Media | Media 8 h 8 h
Descripcion

Mostrara los diferentes servicios que se ofrecen en el Distrito de
Casa Grande, entre ellas estan: Aventura, Gastronomia y
Festividades. Dede tener conexion a internet para mostrar la

informacion 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 — Ment Contacto

ID | Tipo Dificultad Esfuerzo Prioridad
Antes | Después |Estimado|Requerido
HO010 [Nuevo 3
Baja Baja 3h 3h
Descripcion

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

emergencia (Serenazgo).

Fecha Estado Comentarios
28/04/2022 | Definido

12/05/2022 | Realizado
12/05/2022 | Verificado

d) Estabilizacion
Se da la integracion de las diferentes funciones descritas en la fase de
Produccion.
1) Se definid la interaccion de las escenas y sub escenas del
aplicativo, mediante la creacion de un script llamado

“CambioEscena”.

Figura 10. Codigo del Script “CambioEscena”

[#] Archivos varios
1 —using System.Collections;
2 using System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine;
4 using UnityEngine.SceneManagement;
g
6 - public class CamhioEscena : MonoBehaviour
7 {
8 public int numerocEscena;
10 B public void cambiarEscena()
11 {
12 SceneManager.LoadScene(numercEscena);
13 }
14
15 - public void Salir()
16 {
17 Application.Quit();
18 Debug.log("AplicacionCerrada");
19 }
28 }
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2) Se establecieron las coordenadas para cada lugar a visitar en un
orden especifico, seran integrados en el activo Custom Route

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

Figura 11. Logo AR+GPS Location

£ e 9
. ' J
AR + GPS LOCATION

Figura 12. Ruta Personalizada con AR+GPS

Ground Relative

Ground Relative

47



e) Pruebas

En esta fase se validan las funcionalidades del aplicativo mévil contra

las Historias de Usuario y se corrigen los errores hallados.

Casos de Pruebas

Tabla 29. Caso de Prueba - 001

CPF - 001 Descripcion
N° Caso de 1
Prueba
Usuario Turista

Requerimiento
Evaluado

Menu Principal

Nombre

Acceso a los Botones de Navegacion.

Inicializacion

Conectarse a la plataforma de la app.

Salida Esperada

Ingreso al sistema y visualizacion de los
botones de navegacion principales.

Propésito

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

Acciones de
Prueba

e ElI turista tendra que instalar Ia
aplicacion.
e ElI turista debera ingresar,

seleccionando el boton de Navegacion
requerido.

Salida Obtenida

Inicio del aplicativo “MiCasaGrande”

Capturas

CASA

G . NDE

-
GRA

RuUTA + [RA]

2Qué hacer an

Casa Grande? Contacto

Opciones

Salir
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Tabla 30. Caso de Prueba - 002

CPF - 002 Descripcion
N° Caso de 2
Prueba
Usuario Turista

Requerimiento
Evaluado

Ruta y Sefalizacion

Nombre

Acceso a la ruta geolocalizada y senalizada

con realidad aumentada.

Inicializacion

Haber accedido al Boton “Ruta + [RA]” y

acceder a la ubicacion del dispositivo.

Salida Esperada

Visualizar una sefializacion mediante: una
linea de puntos, un panel con el nombre del
lugar visitado y flechas de direccion para

dirigir al turista en la ruta.

Propésito

Lograr iniciar y terminar la ruta con

precision.

e Debera tener la ubicacion del dispositivo

activa.
Acciones de e El turista deberd seguir la ruta
Prueba . ) )
predispuesta a través de la linea
direccional y de las sefalizaciones.
Haber realizado el recorrido de la ruta

Salida Obtenida

geolocalizada y sefializada predispuesta.

Capturas
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Tabla 31. Caso de Prueba - 003

CPF - 003 Descripcion
N° Caso de 3
Prueba
Usuario Turista

Requerimiento
Evaluado

Cambio de Idioma

Nombre

Cambio de Idioma en todo el aplicativo.

Inicializacién

Haber accedido al Boton “Opciones”

Salida Esperada

Visualizar que los textos aparezcan en el

idioma seleccionado por el turista.

Propésito

Lograr cambiar el idioma en todo el

aplicativo, solo los textos.

Acciones de
Prueba

e El turista debera seleccionar el idioma de
su preferencia mediante la figura

correspondiente (espafiol o inglés).

Salida Obtenida

Textos traducidos en todo el aplicativo.

Capturas

e

) OPCIONES CHA
3 Seleccionar
Idioma
Volumen -
© = @£
= r
W OPTIONS Y
)] Select
i Language
Volume
% e,
(18 S
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Tabla 32. Caso de Prueba - 004

CPF - 002 Descripcion
N° Caso de 4
Prueba

Requerimiento

Realidad Aumentada

Evaluado
Acceso a la realidad aumentada mediante
las fachadas de las construcciones o
Nombre monumentos que serviran como
marcadores.

Inicializacion

Haber seleccionado el botdén del lugar

correspondiente para acceder al marcador.

Salida Esperada

Visualizar la informacion histérica y turistica

del lugar a visitar.

Propésito

Lograr visualizar en Realidad Aumentada la
informacion correspondiente, tanto textual o

multimedia.

Acciones de
Prueba

e Debera tener la camara del dispositivo
activada
o El

dispositivo la

turista debera escanear
fachada del

correspondiente, que sera usado.

con su

lugar

Salida Obtenida

Haber accedido a la informacion historica

del lugar visitado, visual y auditivamente.

Capturas

JUAN GILDEMEISTER &
emen,
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Disponibilidad y rendimiento

Es importante mencionar que la utilizacion de realidad aumentada y
geolocalizacion mediante el SDK de ARCore, implica que solo algunos
dispositivos moviles con las caracteristicas necesarias pueden
ejecutar el aplicativo sin ningun tipo de inconveniente, es por eso que
se realizaron pruebas en dispositivos variados; por tal motivo se
recomienda la utilizacion 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 correctay tenga
un buen rendimiento.

Seguimiento y comprobacion de las pruebas funcionales

Se repitieron las pruebas necesarias por cada versidn nueva que se
entregaba, definiendo en la Tabla 33. si cada una de ellas cumple con
su funcion.

Tabla 33. Seguimiento y comprobacion de las pruebas funcionales.

ID Descripcion Estado Cumplimiento
PFO001 | Menu Inicio Comprobado Si
PF002 | Geolocalizacion Comprobado Si
PFO03 | Ruta y sefalizaciéon Comprobado Si
PF004 | Menu Lugares de interés | Comprobado Si

Reconocimiento de .
PFO005 Marcadores Comprobado Si
PF0O06 | Realidad Aumentada Comprobado Si
PFO07 | Menu Opciones Comprobado Si
PF008 | Cambio de Idioma Comprobado Si
PFO09 | Menu Servicios Comprobado Si
PF010 | Menu Contacto Comprobado Si

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

la comprobacion de una de las funcionalidades.
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Tabla 34. Comprobacion de las funcionalidades del aplicativo.

. - Requerimientos
Funcionales
RFMSO01,
Visualizar los servicios
F0OO1 ) ., RFMSO02, Si
y su informacion.
RFMS03
Visualizar la guia que
indica la ruta entre el
F002 . RFMO02, RFMO7 Si
usuario y el lugar
visitado.
Visualizar las
indicaciones de REFRG04
navegacion entre el .
FO03 Si
usuario y el lugar RFRGO5
visitado.
Visualizar el mapa de
o RFRMO1
imagenes para i
F004 J P RFRMO02 S
acceder a cada escena
Visualizar la escena de
FOO5 | cada lugar usado RFRAO1 Si
como marcador.
Visualizar la
informacion y los RFRAO1
FOO06 | archivos multimedia RFRA02 No
segun el lugar.
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Hoja resumen de modificaciones

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

Tabla 35. Hoja de resumen de modificaciones y correcciones

Resumen de deficiencias

Requerimiento Descripcion Accion correctiva

Se hicieron cambios en
beneficio del tamano de los

archivos multimedia, ya

Visualizar la Algunas ]
_ B o que se veian muy
informacion y imagenes y .
pequefas y no se
los archivos videos no se ) )
_ _ visualizaban de forma
multimedia reproducen de

) adecuada, asi que se
segun escena manera ) ]
otorgo un area
de cada lugar. |adecuada. _ .
independiente para que

cada boton trabajara de

manera independiente.
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4.2. Resultados

Tabla 36. Resultados de los Indicadores PosPrueba (Gc y Ge)

11: Tiempo de acceso a la informacién

12: Costo de acceso a la informacién

13: Cantidad de visitas de los turistas

14: Nivel de satisfaccion de los turistas

(minutos) (soles) (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 N dg;‘;‘ﬁ‘e’r‘ég' en 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
11 141 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 De acuerdo

desacuerdo

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 21 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 N dj ei‘;‘ii“e’r‘ég' en 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 aplicé la prueba de normalidad de Anderson — Darling a los
indicadores cuantitativos:

4.3.1. 11: Tiempo de Acceso a la Informacién

Figura 13. Prueba de Normalidad del |1

3

Probability Plot of Post Prueba de Gc; Post Prueba de Ge
MNormal - 95% CI
99 2
Variable
™ @ @ Post Prueba de Gc
8- Post Prueba de Ge
95 [ ] L Mean StDev N AD p
- ° 13.00 1752 30 0.263 0.678
20 iy A3 1683 0.7603 30 0.379 0.383
i ®
80 . ¢
i
70
‘5’ 60
o 50
& 40
30 -
20 . e
= »
[ @
10 . ®
5 . @
= o
1
0 5 10 15 20
Data

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) > a
(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. 12: Costo de Acceso a la Informacion

Figura 14. Prueba de Normalidad del I2

99

95
90

80

70
60
50
40
30

20

Percent

10

Probability Plot of Post Prueba de G¢; Post Prueba de Ge

20

Normal - 95% ClI

Variable
° ®  Post Prueba de Ge
B Post Prueba de Ge

® Mean StDev N  AD

40 60 80 100
Data

42,28 17.96 30 0402 0.337
4733 3183 30 0691 0.064

P

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) > a

(0.05) equivalente a 95% de nivel de significancia. Estableciendo que los

valores del indicador cumplen con un comportamiento normal.
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4.4,

4.3.3. 13: Cantidad de Visitas de los Turistas

Figura 15. Prueba de Normalidad del I3

Probability Plot of Post Prueba de Gc; Post Prueba de Ge

MNormal - 95% Cl

99
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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) > a
(0.05) equivalente a 95% de nivel de significancia. Estableciendo que los

valores del indicador cumplen con un comportamiento normal.

Analisis de Resultados

Tomando como base la informacion presentada de cada una de las tablas
gue se mostraran, 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 Informacion: I1

Tabla 37. Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el I1

Promedio

Meta planteada

N° menor al Promedio
% menor al Promedio

PosPrueba Gc

PosPrueba Ge

14.4 1.2 1.2 1.2
11.2 2.4 2.4 2.4
13.1 2.8 2.8 238
12.4 1.7 1.7 1.7
116 0.5 05 0.5
10.4 1.3 1.3 1.3
12.4 2.7 2.7 27
10.1 11 1.1 1.1
12.5 26 2.6 26
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 25 25 25
12.8 2.1 2.1 2.1
111 11 11 1.1
12.2 16 16 1.6
134 0.4 0.4 0.4
15.3 2.1 2.1 2.1
10.1 1.0 1.0 1.0
12.4 16 16 1.6
14.5 1.7 1.7 1.7
16.3 16 16 1.6
15.4 3.4 3.4 3.4
11.3 1.8 18 1.8
12.5 16 16 1.6
14.4 1.7 1.7 1.7
15.6 16 16 1.6
14.3 2.4 2.4 24
13.4 0.5 0.5 0.5
13.0 1.7
2.0
15 20 30
50% 67% 100%

e ElI 50.0 % de los Tiempos de Acceso a la Informacién en la PosPrueba del

Ge fueron menores que su tiempo promedio.

e EI67.0 % de los Tiempos de Acceso a la Informacion en la PosPrueba del Ge

fueron menores que la Meta planteada.

e EI100.0 % de los Tiempos de Acceso a la Informacién 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 Informacion: |2

Tabla 38. Resultados de PosPrueba del Gc y Ge para el I2

Promedio

Meta planteada

N° menor al Promedio
% menor al Promedio

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
42.3 4.7
7.0
13 21 30
43% 70% 100%

e El 43.0 % de los Costos de Acceso a la Informacion en la PosPrueba del Ge

fueron menores que su costo promedio.

e El 70.0 % de los Costos de Acceso a la Informacion en la PosPrueba del Ge

fueron menores que la Meta planteada.

e E| 100.0 % de los Costos de Acceso a la Informacion 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

o~ |o|w|olo|o|N|R|Na|s A |o|w[s|w|lo|w|o|Nd|o|o|o| & Nd|w
f~N[N|o|o|w|olo|o[N s [~o| AN |o|w|s|w|o|w|o|N|o oo | &N w
a(~N[N|o|o|w|olo|o (A (No| AN |o|w|d|w|o|w|o|N| oo o[ &N w

N[ 2ROINIOIN AW 2O |R (WO N|W|IC|WIOIN[(2INWININ(W(=~[OIN

Promedio

Meta planteada 4

N° mayor al Promedio 12 17 27

% mayor al Promedio 40% 57% 90%

e El40.0 % de las Cantidades de Visitas de los Turistas en la PosPrueba del
Ge fueron mayores que su cantidad promedio.

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

e EI90.0 % 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 Satisfaccion del Turista: l4
Tabla 40. Resultados de PosPrueba del Gc para el 14

Nro.
Medicién 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

Estado Abrev. | Frecuencia % Figura 16. /4. Porcentaje de la

Muy de acuerdo MDac 0 0 PosPrueba Gc
De acuerdo DAc 0 0

i Porcentaje de los Datos
N oo [N | 3| o o s o6
En desacuerdo Ede 14 46.7 10%
Muy en desacuerdo | MEde 13 43.3
Total 30 100

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
s En desacuerdo
= Muy en desacuerdo

Tabla 42. Clasificacion de Valores de la PosPrueba Gc para el 14

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

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

e EI43.3% de las veces la Satisfaccion fue catalogada como muy en desacuerdo
por los turistas.

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

e Se establece que solo el 10% de las veces la Satisfaccion del Turista es buena.

e Se establece que el 90% de las veces la Satisfaccion del Turista es mala.
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Tabla 43. Resultados de PosPrueba del Ge para el 4

Nro.

e s 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Medicion
Valor DAc | DAc |DAc | MDac | DAc | DAc |MDac | MDac |MDac | DAc

1 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

Estado Abrev. | Frecuencia % Figura 17. /4. Porcentaje de
Muy de acuerdo MDac 13 43.3 la PosPrueba Ge
De acuerdo
Ni d: acuerdo DAc 17 %6.7 Porcentaje de los Datos
ni en desacuerdo NaNd 0 0 Post Prueba Ge
En desacuerdo Ede 0 0
Muy en desacuerdo | Med 0 0

Total 30 100

s Muy de acuerdo = De acuerdo

Tabla 45. Clasificacion de Valores de la PosPrueba Ge para el 14

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

e EI 56.7% de las veces la Satisfaccién fue catalogada como de acuerdo por los
turistas.

e EI43.3% de las veces la Satisfaccion fue catalogada como muy de acuerdo por
los turistas.

e Se determina que el 100% de las veces la Satisfaccion del Turista es buena.

e Se determina que sélo el 0% de las veces la Satisfaccion del Turista es mala.
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4.5. Contrastacion de las Hipétesis
4.5.1. Contrastacién para la H1 (Tiempo de Acceso a la informacion)
H1: Si se usa un aplicativo mévil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D disminuye el tiempo de acceso a la informacion

para la experiencia turistica en el Distrito de Casa Grande.

Hi: El uso de un aplicativo movil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D disminuye el tiempo de acceso a la informacion
para la experiencia turistica (PosPrueba del Ge) referente a la muestra

que no se le aplicd (PosPrueba del Gc).

Se llevo a cabo la recoleccion de datos de dos grupos, el grupo de control
sin el uso del aplicativo maovil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc)
y el grupo experimental con el uso del aplicativo mévil con realidad

aumentada (PosPrueba del Ge).

Tabla 46. Datos de la PosPrueba Gc del I1

144|112 (131|124 | 116|104 | 124 | 10.1 | 125 | 15.6

PosPrueba Gec | 14.1 | 13.2 | 13.6 | 10.5 | 12.8 | 11.1 | 122 | 13.4 | 15.3 | 10.1

1241145163 | 154 | 11.3 | 125 | 144 | 156 | 14.3 | 13.4

Tabla 47. Datos de la PosPrueba Ge del |1

12|24 |28 (17 |05 |13 |27 | 11|26 |17

PosPrueba Ge 24 11004 | 25|21 |11 |16 | 04| 21|10

16 |17 |16 |34 |18 |16 |17 | 16 | 24 | 0.5

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

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

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

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

M1 = Media poblacional del tiempo de acceso a la informacién del turista

en la PosPrueba del Gc.
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M2 = Media poblacional del tiempo de acceso a la informacién del turista

en la PosPrueba del Ge.
Ho: p1 < 2
Ha: p1 > 2

Criterios de decision

Figura 18. Grafico de criterio de decision del I1

Distribution Plot
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Density
o
e
T

/

TV

1.68
X

Normal; Mean=1.68; StDev

/\
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2.930

Estadistico de Prueba t de Student

Tabla 48. Estadistico de Prueba t de Student del 11

PosPrueba Gc | PosPrueba Ge

Media (x) 13 1.68
Desviacion Estandar (S) 1.75 0.76
Observaciones (n) 30 30
Diferencia hipotética de las medias 0

t calculado: t. 32.46
p-valor (una cola) 0.000

Valor critico de tq2 (una cola): t; 2.930
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Decision estadistica:

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

resulté ser significativa.

4.5.2. Contrastacion para la H2 (Costo de Acceso a la Informacion)
H2: Si se usa un aplicativo movil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D disminuye el costo de acceso a la informacion para

la experiencia turistica en el Distrito de Casa Grande.

Hi: El uso de un aplicativo maovil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D disminuye el costo de acceso a la informacion para
la experiencia turistica (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no
se le aplico (PosPrueba del Gc).

Se llevo a cabo la recoleccion de datos de dos grupos, el grupo de control
sin el uso del aplicativo movil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc)
y el grupo experimental con el uso del aplicativo mévil con realidad

aumentada (PosPrueba del Ge).

Tabla 49. Datos de la PosPrueba Gc del I2

20.0 | 30.0 | 20.0 | 20.0 | 15.0 | 25.0 | 40.0 | 30.0 | 20.0 | 25.0

PosPrueba Gc | 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 |2

70| 30 | 60| 00 |100]| 00| 50 | 00| 30] 70

PosPruebaGe | 70 | 00 | 50 | 40 | 00 | 3.0 | 6.0 | 10.0| 3.0 | 7.0

60| 40 | 50 | 50| 6.0 |10.0( 0.0 [ 3.0 | 7.0 | 10.0

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

muestra a la que no se aplicd (PosPrueba del Gc).
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Ha: El uso de un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada disminuye el
Costo de Acceso a la Informacion (PosPrueba del Ge) con respecto a la

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

M1 = Media poblacional del costo de acceso a la informacion del turista en
la PosPrueba del Gc.

M2 = Media poblacional del costo de acceso a la informacion del turista en
la PosPrueba del Ge.

Ho: p1 < p2

Ha: p1 > p2

Criterios de decision

Figura 19. Grafico de criterio de decision del 12

Distribution Plot
Normal; Mean=4.73; StDev=3.18

0.14

0.12

0.10

0.08

Density

0.06

0.04 -

0.02 -
0.05

0.00
473 9.961

67



Estadistico de Prueba t de Student
Tabla 51. Estadistico de Prueba t de Student del I2

PosPrueba Gc | PosPrueba Ge
Media (x) 42.3 4.73
Desviacion Estandar (S) 18.0 3.18
Observaciones (n) 30 30
Diferencia hipotética de las medias 0
t calculado: t. 11.26
p-valor (una cola) 0.000
Valor critico de tq2 (una cola): t; 9.961

Decision estadistica:

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

resultd ser significativa.

4.5.3. Contrastacioén para la H3 (Cantidad de Visitas de los Turistas)
H3: Si se usa un aplicativo mévil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D aumenta la cantidad de visitas de los turistas en el

Distrito de Casa Grande.

Hi: El uso de un aplicativo maovil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D aumenta la cantidad de visitas de los turistas para
la experiencia turistica (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no
se le aplico (PosPrueba del Gc).

Se llevo a cabo la recolecciéon de datos de dos grupos, el grupo de control
sin el uso del aplicativo movil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc)
y el grupo experimental con el uso del aplicativo movil con realidad

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

2 0 1 3 2 2 3 2 1 2

PosPrueba Gc 0 3 0 3 5 6 3 4 0

1 3 4 2 0 2 0 4 1 4

Tabla 53. Datos de la PosPrueba Ge del I3

3 2 4 5 5 6 2 8 3

PosPrueba Ge 3 4 3 5 4

2 8 6 9 3 6 8 7 7

Planteamiento de las hipétesis nula y alterna

Ho: El uso de un Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada disminuye la
Cantidad de Visitas de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la
muestra a la que no se aplicé (PosPrueba del Gc).

Ha: El uso de un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada incrementa la
Cantidad de Visitas de los Turistas (PosPrueba del Ge) con respecto a la
muestra a la que no se aplicé (PosPrueba del Gc).

M1 = Media poblacional de la cantidad de visitas de los turistas en la
PosPrueba del Gc.

M2 = Media poblacional de la cantidad de visitas de los turistas en la
PosPrueba del Ge.

Ho: p1 = 2

Ha: p1 < 2
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Criterios de decision
Figura 20. Grafico de criterio de decision del I3

Distribution Plot
Normal; Mean=5.13; StDev=2.11
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Estadistico de Prueba t de Student
Tabla 54. Estadistico de Prueba t de Student del I3

PosPrueba Gc | PosPrueba Ge

Media (x) 213 5.13
Desviacion Estandar (S) 1.61 2.11
Observaciones (n) 30 30
Diferencia hipotética de las medias 0

t calculado: t. -6.18

p-valor (una cola) 0.000

Valor critico de tq2 (una cola): t; 1.659

Decision estadistica:

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

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

resulté ser significativa.

4.5.4. Contrastacion para la H4 (Satisfaccion de los Turistas)
Ha: Si se usa un aplicativo movil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D aumenta la satisfaccion de los turistas en el Distrito

de Casa Grande.

Hi: El uso de un aplicativo maovil con realidad aumentada basado en la
metodologia Mobile-D aumenta la satisfaccion de los turistas para la
experiencia turistica (PosPrueba del Ge) referente a la muestra que no se
le aplico (PosPrueba del Gc).

Se llevo a cabo la recoleccion de datos de dos grupos, el grupo de control
sin el uso del aplicativo movil con realidad aumentada (PosPrueba del Gc)
y el grupo experimental con el uso del aplicativo mévil con realidad

aumentada (PosPrueba del Ge).

Tabla 55. Datos de la PosPrueba Gc del 14

Nand |Med | Med Med Ed Ed | Med Ed | Med | Med

PosPrueba Gec | 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 14

Da Da Da |Mda | Da Da |Mda | Mda | Mda | Da

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

Mda Mda | Da Da |Mda | Da |Mda | Da Da |Mda

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

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

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

a la que no se aplicé (PosPrueba del Gc).
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M1 = Media poblacional de la satisfaccion de los turistas en la PosPrueba

del Gc.

M2 = Media poblacional de la satisfaccion de los turistas en la PosPrueba

del Ge.
Ho: p1 > 2
Ha: p1 < 2

Criterios de decision
Figura 21. Grafico de criterio de decision del 14

Distribution Plot
Normal: Mean=2; StDev=1
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Estadistico de Prueba U de Mann-Whitney
Figura 22. Estadistico de Prueba U de Mann-Whitney del 4

WORKSHEET 1

Mann-Whitney: Post Prueba de Gc; Post Prueba de Ge

Method

n:: median of Post Prueba de Gc
n=: median of Post Prueba de Ge
Difference: ny - nz

Descriptive Statistics

Sample N Median
Post Prueba de Gc 30 1
Post Prueba de Ge 30 4

Estimation for Difference

Upper Bound
for Achieved
Difference Difference Confidence

-3 -3 95.04%
Test
Null hypothesis Hoini-n2=0
Alternative hypothesis Hy:ny -z < 0
Method W-Value P-Value
Not adjusted for ties  465.00  0.000
Adjusted for ties 455.00  0.000

Decision estadistica:

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

resulté ser significativa.
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V. DISCUSION

El utilizar aplicativos méviles con realidad aumentada esta incrementando cada
afno 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 investigacion dié importancia a ese constante crecimiento,
mediante una solucion tecnoldgica 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 Informacion

Figura 23. Resultados de Estadistica Descriptica para el 11

Summary Report for PosPrueba (Ge)
I1: Tiempo de Acceso a la Informacién

Anderson-Darling Normality Test
A-Squared 0.38
P-Value 0.383
Mean 1.6833
StDev 0.7603
Variance 0.5780
Skewness 0.110919
Kurtosis -0.365926
N 30
Minimum 0.4000
1st Quartile 1.1000
Median 1.6500
3rd Quartile 2.4000
Maximum 3.4000

95% Confidence Interval for Mean
1.3994 19672

_ 95% Confidence Interval for Median
1.3686 2.0314
95% Confidence Interval for StDev
0.6055 1.0220

95% Confidence Intervals

Mean | | T )

Median - I & {
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Aproximadamente el 95% del tiempo de acceso a la informacién se ubican
entre 2 desviaciones estandar del promedio (media), lo cual implica que, se
encuentran dentro de 1.3994 y 1.9672 minutos. Por su parte la Kurtosis = -
0.365926 sefala que existen valores de tiempos con picos muy bajos. Asi
mismo la Asimetria = 0.110919 sefala que la mayoria de los tiempos de acceso
a la informacién son bajos. También el 1er Cuartil (Q1) = 1.1 minutos, sefiala
que un 25% del tiempo de acceso a la informacion es igual que o menor a este
valor. Ademas el 3er Cuartil (Q3) = 2.4 minutos, sefala que el 75% del tiempo
de acceso a la informacion 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 informacion. De la misma forma estos
resultados fueron semejantes a los de Palomino (2021) quien determind un
disminucion significativa del 84,9% en el tiempo de acceso a la informacién de
la aplicacién de realidad aumentada. Asi también estos resultados fueron
mejores a los de Davari et al. (2022) quienes determinaron una disminucion del
61.3% respecto al tiempo de acceso a la informacién. También son mejores
que los resultados obtenidos por Ticona (2021) quien logré reducir 31% el
tiempo de acceso a la informacion.

Sin duda alguna, la utilizacion de aplicativos moviles con realidad aumentada
provee resultados positivos, considerando que se obtuvo una disminuciéon de
los tiempos para acceder a la informacioén, por lo cual también podria favorecer
a otros sectores como: el educativo, el gastrondmico, el publicitario y muchos

mas.
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Indicador 2: Costo de Acceso a la Informacion

Figura 24. Resultados de Estadistica Descriptiva para el |2

Summary Report for PosPrueba (Ge)
12: Costo de Acceso a la Informacion

Anderson-Darling Normality Test
A-Squared 0.69
P-Value 0.064
Mean 47333
StDev 3.1833
Variance 10.1333

[—

/_/_.._ I~ Skewness -0.014131
\ Kurtosis -0.744127
N 30
Minimum 0.0000
/ 1st Quartile 3.0000
Median 5.0000
o \\ 3rd Quartile 7.0000
Maximum 10.0000

0 2 4 6 8 10 959% Confidence Interval for Mean
3.5447 5.9220

4| '7 95% Confidence Interval for Median

3.0000 6.0000

95% Confidence Interval for StDev
2.5352 4.2793

95% Confidence Intervals

Mean 4 I & !

Median - I & |

3.0 3.5 4.0 4.5 5.0 5.5 6.0

Aproximadamente el 95% del costo de acceso a la informacion se ubican entre
2 desviaciones estandar del promedio (media), lo cual implica que, se
encuentran dentro de 3.5447 y 5.9220 soles. Por su parte la Kurtosis = -
0.744127 sefala que existen valores de costos con picos muy bajos. Asi mismo
la Asimetria = -0.014131 sefiala que la mayoria de los costos de acceso a la
informacion son bajos. Ademas, el 1er Cuartil (Q1) = 3.00 soles, sefiala que un
25% del costo de acceso a la informacién es igual que o menor a este valor.
También el 3er Cuartil (Q3) = 7.00 soles, senala que el 75% del costo de acceso
a la informacion es igual que o menor a este valor.

Estos resultados fueron semejantes a los de Xian y Shen (2020) quienes
determinaron una disminucion del 17.5 % del valor del precio de acceso a la
informacion turistica. De igual manera estos resultados fueron semejantes a los
de los investigadores Do et al. (2020) determinaron una disminucion del 52%
del costo de acceso a la informacién. Asi también estos resultados fueron
mejores a los de Donoso y Uttermann (2021) quienes determinaron una

disminucién del 70.3% respecto al costo de acceso a la informacién para la
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promocién del turismo gastronémico. También son mejores que los resultados
obtenidos por (Shen et al., 2022) quien logré reducir 64.5% el precio del valor
de la informacion.

Cabe considerar que esta investigacion pudo brindar un servicio turistico con
precios asequibles mediante una aplicacién con realidad aumentada, por lo
cual este proyecto puede ser implementado en cualquier otro lugar del mundo
que disponga de: patrimonios historicos, exploracion de sitios naturales,
exhibiciones artesanales, localizacion dentro de un campus, etc. sin necesidad
que el usuario gaste demas para acceder a la informacién.

Indicador 3: Cantidad de Visitas de los Turistas

Figura 25. Resultados de Estadistica Descriptiva para el I3

Summary Report for PosPrueba (Ge)
I13: Cantidad de Visitas de los Turistas
Andersan-Darling Normality Test
A-Squared 0.56
P-Value 0.134
/ Mean 5.1333
StDev 2.1129
Variance 4.4644
Skewness 0.259062
Kurtosis -0.994190
N 30
Minimum 2.0000
1st Quartile 3.0000
L~ Median 5.0000
] 3rd Quartile 7.0000
Maximum 9.0000
2 4 6 8 95% Confidence Interval for Mean
4.3444 5.9223
—{ Ii 95% Confidence Interval for Median
4.0000 6.0000
95% Confidence Interval for StDev
1.6827 2.8404
95% Confidence Intervals
Mean | & |
Median I L |
4.0 4.5 5.0 5.5 6.0

Aproximadamente el 95% de la cantidad de visitas de los turistas se ubican
entre 2 desviaciones estandar del promedio (media), lo cual implica que, se
encuentran dentro de 4.3444 y 5.9223 turistas. Por su parte la Kurtosis = -
0.994190 sefala que existen valores de cantidades de turistas con picos muy

altos. Asi mismo la Asimetria = 0.259062 sefiala que la mayoria de las

cantidades de visitas de los turistas son altas. Ademas, el 1er Cuartil (Q1) = 3
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turistas, sefiala que un 25% de la cantidad de turistas es igual que o menor a
este valor. También el 3er Cuartil (Q3) = 7 turistas, sefiala 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
determind un incremento significativo del 53% de la cantidad de visitas de los
turistas. Asi también estos resultados fueron superiores a los de Sanchez y
Vasquez (2020) quienes determinaron un incremento del 14,24% en las visitas
turisticas. Estos resultados son menores a los de Maldonado (2021) quien logré
aumentar un 70% el flujo turistico. De igual manera Bustamante (2018) obtuvo
resultados similares, quien establecié un aumento del 83.33% respecto al total
de visitas.

Se puede deducir que la utilizacion de un aplicativo movil 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 turistico como: museos, observatorios, rutas guiadas, etc.

Indicador 4: Satisfaccion del Turista
Finalmente, se pudo demostrar que la satisfaccion del turista incrementé en un
60%, después de usar el Aplicativo Movil con Realidad Aumentada.
Confirmando que el turista esta satisfecho con la Experiencia Turistica 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 satisfaccion del
turista. Asi también estos resultados fueron superiores a los de Sanchez y
Vasquez (2020) quienes determinaron un incremento del 43.6% respecto a la
satisfaccion de los turistas. Similar a los resultados de Mufioz et al. (2018)
quienes determinaron que el 60% de usuarios calificaron de excelente en
cuanto su apreciacion personal sobre la aplicacion de RA. De igual manera
Shin y Choi (2021) obtuvieron resultados similares, quienes establecieron que
la satisfaccion de los turistas aumento 15.4%.
En funcién de lo planteado, esta investigacion dio solucion a las principales
necesidades del turista, las cuales gracias a la realidad aumentada logro
aumentar su satisfaccion de manera significativa, asi también en un futuro esta
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VI.

tecnologia puede ser aplicada en muchos procesos mas, por ejemplo: las

compras en supermercados, realizar operaciones quirdrgicas, en la

construccion de edificaciones, en el mantenimiento de las fabricas y un sin fin

de procesos que brindaran una mayor satisfaccion al usuario.

CONCLUSIONES

a)

Es notorio, que implementar un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada,
basado en la metodologia Mobile-D, mejora la Experiencia Turistica en el
Distrito de Casa Grande.

Se demuestra que, el desarrollo de un Aplicativo Mévil con Realidad
Aumentada, basado en la metodologia Mobile-D, disminuye el tiempo de
acceso a la informacién para la Experiencia Turistica en el Distrito de Casa
Grande.

Se observa, que el emplear un Aplicativo Mdvil con Realidad Aumentada,
basado en la metodologia Mobile-D, reduce el costo de acceso a la
informacion para la Experiencia Turistica en el Distrito de Casa Grande.
Se aprecia, que la ejecucion de un Aplicativo Movil con Realidad
Aumentada, usando la metodologia Mobile-D, incrementa la cantidad de
visitas de turistas para la Experiencia Turistica en el Distrito de Casa
Grande.

Es evidente, que implementar un Aplicativo Movil con Realidad Aumentada,
utilizando la metodologia Mobile-D, incrementa la satisfaccion de los turistas
en el Distrito de Casa Grande.

Se comprueba, que el uso de la metodologia Mobile-D, permite desarrollar
soluciones de Aplicativos Moéviles con Realidad Aumentada de manera
eficiente.

Se demuestra que, se cumplieron con todos los objetivos especificos

propuestos en la investigacion.
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VIl. RECOMENDACIONES

a)

f)

Se aconseja, utilizar la metodologia agil Mobile-D como parte de la
realizacion de cualquier tipo de aplicativo movile, porque sus fases
favorecen a un optimo desarrollo e integracion exitosa de los procesos.

Se propone el uso del programa Unity para la creacion de proyectos en
Realidad Aumentada, ya que posee una plataforma intuitiva y un entorno
grafico 2D y 3D de calidad.

Se propone implementar el uso de la Realidad Aumentada, ya que es una
tecnologia innovadora con un crecimiento constante y su utilizacién se
presta para muchos sectores.

Se sugiere para futuros proyectos que impliquen un aplicativo movil,
desarrollar para diferentes plataformas en especial para los que utilicen el
sistema operativo iOS.

Se advierte, optimizar el uso excesivo de la RAM, ya que al acceder a la
opcion de realidad aumentada y la geolocalizacion se usan la camara y la
ubicacion del dispositivo, respectivamente.

Se propone realizar mas trabajos de investigacion referentes al turismo
peruano ya que es un sector econdémico que esta resurgiendo y necesita de

proyectos que eleven su potencial y le den la importancia debida.
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ANEXOS

Anexo 1.

Nivel de Investigacion: El nivel planteado para esta investigacion sera de nivel
descriptivo y predictivo. Descriptivo: porque se explorara la realidad de los turistas
respecto a su experiencia turistica en el distrito de Casa Grande, teniendo una
descripcidén exacta de cual es su comportamiento. Predictivo: Porque después de
observar la interaccion entre el turista y su visita al distrito de Casa Grande, se

podra analizar y asi poder predecir de que manera mejorar su Experiencia Turistica.
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Anexo 2. Matriz de Consistencia

Titulo: Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada basado en la Metodologia Mobile-D para la Experiencia Turistica en el Distrito

de Casa Grande.

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS ‘
GENERAL GENERAL GENERAL VARIABLES INDICADOR(ES) METODOLOGIA
Variable TIPO DE INVESTIGACION:
Independiente: Aplicada
Aplicativo Maovil Presencia Ausencia | NIVEL DE INVESTIGACION:
con Realidad Descriptivo y Predictivo
Mejorar la . i
Aumentada DISENO DE INVESTIGACION:
¢En qué medida el |Experiencia Si se usa un
Experimental Puro
uso de un Aplicativo | Turistica en el Aplicativo Movil con
y . L : RGe X O1
Movil con Realidad | Distrito de Casa Realidad Aumentada,
Aumentada basado |Grande mediante desarrollado con la e Tiempo de acceso RGe - 02
i icati LV ‘ : . a la informacién UNIVERSO:
en la Metodologia un Aplicativo Movil | Metodologia Mobile- | variable

Mobile-D mejora la
experiencia de los
turistas en el Distrito

de Casa Grande?

con Realidad
Aumentada,
desarrollado con la
Metodologia
Mobile-D.

D, entonces mejora
la Experiencia
Turistica en el Distrito

de Casa Grande.

Dependiente:
Experiencia

Turistica en el
Distrito de Casa

Grande

e Costo de acceso a
la informacion

e Cantidad de visitas
de los turistas

e Satisfaccion de los
turistas

Todos los procesos de
Experiencia Turistica en
patrimonios naturales y culturales
de Latinoamérica.

N = Indeterminado

MUESTRA:

Proceso de Experiencia Turistica
en el Distrito de Casa Grande.
n=30
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...CONTINUACION

. UNIDADES DE i
VARIABLES INDICADOR(ES) INDICES , FORMULA
OBSERVACION
Variable Independiente:
Aplicativo Mévil con Presencia_Ausencia No, Si | s | e
Realidad Aumentada
Tiempo de acceso a la
. . [10 - 20] Revision manual |  ~tmmTTTTeees
informacion
Costo de acceso a la
[20 - 60] Observacion directa | =777

Variable Dependiente:

Experiencia Turistica en el

Distrito de Casa Grande

informacion

Cantidad de visitas de
los turistas

[1-10]

Observacion directa

Satisfaccion de los

turistas

Muy de acuerdo,
De acuerdo,

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo,

En desacuerdo,
Muy en
desacuerdo.

Revisidon manual
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Anexo 3. Vuforia — Base de Datos de los Marcadores

vuforia engine”  Home Pricing Downloads

developer portal

License Manager  Target Manager Credentials Manager

Target Manager > MiCasaGrandeApp
MiCasaGrandeApp =rire
Type: Device

Targets (6)

Add Target
0O Target Name Type
0 ' 01_Club Image
0 :‘;‘:& 02_Cine Image
O & 03_Ingenio Image
[m} ,{:? 04_Boulevar Image
O @@ 05_Municipalidad Image
O ! 06_Plaza Image

Library

Rating

Develop Support

Status v

Active
Active
Active
Active
Active

Active

ado... v | Log Out

Download Database (All)

Date Modified

Jul 16, 2022 19:10

Jul 16, 2022 19:09

Jul 16, 2022 19:09

Jul 16, 2022 19:09

Jul 16, 2022 19:08

Jul 16, 2022 19:08

Anexo 4. Lista de Términos - 12 Languages
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Anexo 5. Formato de Ficha de Observacion I1

Indicador 1: Tiempo de Acceso a la Informacién
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Anexo 6. Ficha de Observacion 14

Indicador 4: Satisfaccion del Turista

Aspecto a Medir: Calificar el nivel de satisfaccion respecto a la experiencia turistica

antes (PosPrueba Gc) y después (PosPrueba Ge) de usar el aplicativo movil

“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.

2

3

4

2

3

4
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Anexo 7. Evidencias Fotograficas
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