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PRESENTACION

Sefiores miembros del jurado:

En cumplimiento del Reglamento de Grados y Titulos de la Universidad César
Vallejo presento ante ustedes la Tesis titulada “Sistema de realidad aumentada
para el servicio guiado en el museo metropolitano de lima”, la misma que someto
a vuestra consideracidon y espero que cumpla con los requisitos de aprobacion

para obtener el titulo Profesional de Ingenieria de Sistemas.

La investigacion, tiene como propdsito fundamental: determinar como influye el
sistema de realidad aumentada en el servicio guiado del museo metropolitano
de lima, 2018.

La presente investigacion esta dividida en siete capitulos: En el primer capitulo
se detalla el planteamiento del problema: incluye formulacion del problema, los
objetivos, la hipédtesis, la justificacion, los antecedentes y la fundamentacion
cientifica. En el segundo capitulo, contiene el marco metodoldgico sobre la
investigacion en la que se desarrolla el trabajo de campo de la variable de
estudio, disefio, poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion
de datos y los métodos de analisis. En el tercer capitulo, es la interpretacion de
los resultados obtenidos. En el cuarto capitulo, trata de la discusion del trabajo
de estudio. En el quinto capitulo se desarrolla las conclusiones, y en el sexto
capitulo las recomendaciones y finalmente en el séptimo capitulo se encuentran

las referencias bibliograficas.

La Autora
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RESUMEN

La presente tesis detalla la implementacion de un Sistema de realidad aumentada
para el servicio guiado en el museo metropolitano de lima. Debido a que la
situacion del museo presentaba deficiencias en el servicio guiado, que implicaba
el nivel de eficacia y el nivel de interactividad, evitando que los clientes se sientas
atraidos y satisfechos durante el recorrido. Ademas, de no despertar el interés
por asistir al museo. El objetivo de esta investigacion fue determinar la influencia
de un sistema de realidad aumentada en el servicio guiado en el museo

metropolitano de Lima.

Por ello, se describe previamente aspectos tedricos de lo que es el servicio
guiado, asi como las metodologias que se utilizaron para el desarrollo del
sistema de realidad aumentada. Para el desarrollo del sistema de realidad
aumentada, se empleo la metodologia SENDA, por ser la que mas se acomoda
a las fases de su desarrollado y, Ademas SENDA facilita el modelado de los
objetos 3D y los diferentes puntos de visualizacién de un celular, Tablet, o

cualquier dispositivo.

El tipo de investigacion es aplicada, el disefio de la investigacion es Pre-
experimental de pre y post prueba, con un enfoque cuantitativo. La poblacion se
determind a 1800 visitantes estratificado.

La implementacién del sistema de realidad aumentada permitié aumentar el nivel
de eficacia de un 86.96% a un 97.65%, del mismo modo se incremento el nivel
de interactividad de un 47.78% a un 82.22%. Los resultados mencionados
anteriormente permitieron llegar a la conclusion que el sistema de realidad

aumentada mejora el servicio guiado en el museo metropolitano de Lima.

Palabras clave: MUSEO, EFICACIA, DISENO 3D, SENDA, REALIDAD
AUMENTADA, RECORRIDO, SERVICIO GUIADO.



ABSTRACT

This thesis details the implementation of an Augmented Reality System for the
guided service in the Metropolitan Museum of Lima. Because the situation of the
museum presented deficiencies in the guided service, which implied the level of
effectiveness and the level of interactivity, avoiding that the clients feel attracted
and satisfied during the tour. Also, not to arouse interest in attending the museum.
The objective of this research was to determine the influence of an augmented
reality system in the guided service in the Lima Metropolitan Museum.

For this reason, theoretical aspects of what guided guided service is, as well as
the methodologies that were used for the development of the augmented reality
system, are previously described. For the development of the augmented reality
system, the SENDA methodology was used, as it is the one that best suits the
phases of its development and, Furthermore, SENDA facilitates the modeling of

3D objects and the different points of view of a cell phone, Tablet, or any device.

The type of research is applied, the design of the research is pre-experimental
pre and posttest, with a quantitative approach. The population was determined at
1800 stratified visitors.

The implementation of the augmented reality system increased the efficiency
level from 86.96% to 97.65%, in the same way the level of interactivity increased
from 47.78% to 82.22%. The aforementioned results allowed to reach the
conclusion that the augmented reality system improves the guided service in the

metropolitan museum of Lima.

Keywords: MUSEUM, EFFECTIVENESS, 3D DESIGN, PATH, INCREASED
REALITY, ROUTE, GUIDED SERVICE

Xi



CAPITULO I.
INTRODUCCION



INTRODUCCION

Actualmente, la tecnologia esta en constante cambios repentinos, de los cuales
favorecen a la humanidad y generan grandes evoluciones de crecimiento en las
empresas o instituciones, de esta forma buscan ventajas competitivas que les

ayuden a sobresalir en el mercado.

El museo metropolitano de Lima, que esta al mando de la gerencia de cultura de
Lima, que a su vez esta a cargo de la municipalidad de lima, es la responsable
de brindar servicios como el servicio guiado, servicios turisticos, y entre otros.
requieren mejorar la atencion a sus visitantes y tener mayor afluencia de publico,

elevando el nivel de interactividad y el nivel de eficacia.

Es asi que, mediante el estudio realizado, una de las mejores soluciones e
idoneas es implementar un sistema de realidad aumentada para mejorar el
servicio guiado, ya que se adecua a la tematica del museo; Ademas de mejorar
la experiencia de los visitantes y alcanzar los objetivos trazados del museo. Un
sistema de realidad aumentada brinda a los visitantes una mayor interaccion
donde les permite hacer uso de sus sentidos como (tacto, vista y oido), ademas
estaran inmersos a una realidad contextual fuera de este mundo donde podran

ser participes de ella.

De esta manera, los visitantes ya sean extranjeros o ciudadanos podran saber

mas sobre la cultura del Perd de una manera mas divertida.
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1.1. Realidad Problematica

Una de las preguntas que mas nos hacemos es ¢ Por qué la poblacion
peruana no tiene el interés de asistir a los museos? Esto conlleva a que
mucha de la monotonia que tiene el museo hacia los visitantes ha ido
decreciendo considerablemente con el pasar de los afos, teniendo un
mayor impacto entre los jovenes, adolescentes y nifios debido a diversos
factores, mucho de ellos desconocen la riqueza cultural que poseen los
museos causando un déficit de conocimientos generales en la region donde
habitan; y a ello, sumado la llegada de los Smartphone, esta cifra se ha
recortado cada vez mas. Segun la estadistica de visitas que se registré en
el Museo del Prado (Madrid), en el 2017 presento una caida del 6,9%
comparado con el afo anterior; su régimen de Vvisitas bajo

considerablemente. (El pais, 2018, parr.1).

Figura 1 Las visitan en el museo de Prado caen en un 6.9%

VISITAS AL MUSEO DEPRADO

2017

2016

aaaaaaa

2700000 2800000 2900000 3000000 3100000

Fuente: https://elpais.com/cultura/2018

Debido a la falta de innovacion tecnoldgica en los museos hacia sus
visitantes, ha ocasionado que sea uno de los factores principales por los
cuales los jovenes no se sientan atraidos hacia ella, ya que vivimos en una
era digital y la presencia de la tecnologia marca hitos importantes en la

satisfaccion de algo nuevo que se adecue a esta era.
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Segun encuestas realizadas por Riveros, D. (2015, p.58), En el museo de
Colombia, muchas de las personas no terminan su recorrido debido a la
falta de tiempo, el mal servicio guiado, la mala experiencia, aburrimiento
que se genera al momento de explicar una obra u/o objeto. Esto a larga ha
ocasionado un problema en el nivel de eficacia debido a los factores que el
museo presenta, a los distintos grupos que realizan su recorrido, como se
visualiza en la figura 5, el 40% del primer grupo y el 49% del segundo grupo
ya no vuelven al museo debido a la mala experiencia que brinda y el 36%
del tercer grupo ya no regresa debido al aburriendo y la mala informacion
que brindan. Teniendo relacién con el museo metropolitano de lima, la
mayoria de los visitantes no logran culminar con su recorrido debido al
tiempo, a la falta de informacion y al poco interés. Provocando una alerta
roja al museo por no lograr alcanzar sus objetivos trazados hacia el cliente,

brindandole los mejores servicios.

Figura 2 Factores que causan el abandono del recorrido en el museo

60%

50%

40%

30%
Primergrupo Segundo grupo Tercergrupo

Falta detiempo Aburrimiento Malservicio Malaexperiencia

Fuente: Riveros, D. 2014.

En las encuestas realizadas por el Sistema de Informacién Cultural (SIC)
de México, (2014). Refiere que muchas de las personas cambiarian al
museo por mas interaccion con el uso de la tecnologia, que por mas
exposiciones. Los siguientes datos recolectados muestran la escasa que
tiene el area de multimedia y audiovisual, donde la informacion que brindan

esta presente, pero no se llega a entender lo que los visitantes observan.
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Figura 3 En una sola palabra ; Qué cambiaria de este museo?
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Fuente: https://sic.gob.mx/estudios_publico/17.pdf

El Instituto de Opinién Publica de la PUCP (IOP-PUCP), (2018).
Presentaron una escala de la percepcion sobre la calidad de vida que
tienen los limenos, donde indican que el 87.6% de las personas de Lima
Metropolitana y Callao prefieren realizar sus actividades como ir a un centro
comercial que visitar los museos, debido a las restricciones que pueden
presentar algunos de estos sitios, es decir que no pueden interactuar con
los objetos del museo. Ademas, no hay algo innovador que capte su

atencion.
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Figura 4 Encuestas realizadas a Lima metropolitana y callao
¢Ha realizado alguna de las siguientes actividades en el Gltimo afo? Lima Metropolitana y Callao, 2017.

CALLAO
Ir a un centro comercial 87.6%  85.3%
Ir a parques a pasear 81.1%  79.0%
Iralcine 57.9%  55.8%
Iralaplaya 534% 61.0%
Ir a bailar/salir a bailar 48.9%  41.0%
Asistir a eventos deportivos como espectador 459%  40.8%
Practicar algin deporte o actividad fisica de manera regular 38.2%  28.5%
Asistir a eventos musicales 33.4%  34.0%
Ir a un parque zoolégico 33.1%  34.0%
Asistir a muestras o encuentros gastronomicos 31.1%  28.5%
Ir a eventos culturales organizados en la calle o plazas pablicas 30.5%  34.0%
Ir a un espacio natural o silvestre 30.3%  23.0%
Participar de una procesion 29.7%  32.0%
Iralcirco 22.3%  20.8%
Asistir a conferencias o seminarios 184%  13.5%
Ir a ferias artesanales 182%  13.0%
Visitar museos/galerias  16.1%  16.5%

Fuente:Limacomovamos.org, 2017

Los datos estadisticos brindados por la ONG de Lima como vamos se
pueden visualizar en el Anexo 1, donde se muestra la informacién detallada
de la encuesta dependiendo del sexo, edad y area interdistrital, segun las

actividades que realizan como las que se visualizan en la Figura 4.

Ademas, en el 2014 solo el 34% de los limefos visitaron los museos o
monumentos, Como se muestra en la Figura 3; teniendo un alto porcentaje
de 66% de las personas que no vistan los museos segun Lima

metropolitana (Lima centro, Lima este, Lima norte, Lima sur).
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Figura 5 Visitan los museos de lima (2014)

- o0 C%—9g o

w
S Lima este U Lima sur = Hombres Mujeres
Centro. norte
Visitan 28.8 18.9 171 8.8 18.1 19.7
—— No visitan 71.2 81.1 82.9 91.2 81.9 80.3

Fuente:Limacomovamos.org, 2018

En el ultimo reporte de Microsoft (2016). Peru se encuentra en el puesto
noventa en desarrollo de tecnologias de la informacién y comunicacién
segun el foro Econémico Mundial (WEF). Lo cual quiere decir que Peru, no
se soporta en las tecnologias de informacion para innovar y mejorar los
procesos y servicios que brinda, Teniendo como consecuencia la poca

afluencia de visitantes.

En una entrevista que se realiz6 a la encargada del area visual del museo
metropolitano de lima Maria Claudia. (2018) nos dice que, El museo es un
lugar de conocimiento; El trabajo de gestion de un museo tiene que partir
de una idea de coleccidon e investigacion para la busqueda de nuevos
visitantes, De manera que, puedan establecer una conexién con el museo;
en muchas de ellas no se ha lograr llegar a la meta por falta de tecnologia
que refuerce la informacion que se esta brindando. Si bien se sabe, la
tecnologia tiene como palabra clave “la innovacion” para captar la atencion
de los visitantes, los cuales ven al museo como algo antiguo y tradicional
que no despierta su interés y curiosidad por asistir a ellos. El servicio
tradicional que brinda los museos desde hace varios afios no ha tenido
grandes cambios e innovacion de acorde a la realidad contextual.

18



Actualmente el museo metropolitano de lima brinda sus servicios guiados
de una manera tradicional con poca informacion, de lo cual es captado por
la mitad de los visitantes. Al iniciar el recorrido los visitantes no pueden
interactuar con los objetos del museo ya sean pinturas, artesanias, teatros
y entre otros, generando asi una deficiencia de satisfaccion en ellos, Debido
al tipico servicio que se les brinda. Es por ello que muchas de los visitantes
prefieren pasar su tiempo libre en los centros comerciales ya que pueden
interactuar con muchas cosas y pasar un tiempo en familia, Tal cual como
se muestra en la Figura 3, teniendo un 87.6%, y dejando en al ultimo con
un 16.1% visitar los museos / galerias.

Rodriguez. (2014, pp.37-38). Define, una visita no inicia con el recorrido por
el museo, implica también un trabajo anterior de planeacion y organizacion
en donde se coordina la participacion de los guias. Ademas, siguen un
proceso para realizar las visitas de manera adecuada, donde se brinda la
informacion de las pinturas, artesania y entre otros; las cuales se acomodan
al proceso que realiza el museo metropolitano contando con seis etapas,
de las cuales son:
= Etapa 1: Bienvenida

En la entrada del museo se recibe y saluda a los visitantes, se les

explica las actividades que se van a realizar. Para su previo

recorrido con los guias, consta de una cantidad de 30 personas por

grupo, con un tiempo de 3 horas, para que puedan visualizar todo

lo que posee el museo.

= Etapa 2: Primer recorrido-Interactividad
En el primer recorrido, los visitantes inician por las salas

Prehispanico

= Etapa 3: Descanso
En esta etapa se finaliza el primer recorrido, y se les permite a los
visitantes que puedan ir al cafetin o tomarse fotos durante un

tiempo de 30 min, para continuar con el segundo recorrido.
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= Etapa 4: Segundo recorrido-Interactividad
En el segundo recorrido los visitantes van por las salas virreinal

donde se les explica las diferentes culturas.

= Etapa 5: Tercer recorrido-Interactividad
En el tercer recorrido los visitantes van por las salas republicanas

antes de finalizar su recorrido.

= Etapa 6: Finalizacion del recorrido
En esta ultima etapa consiste en agradecer a los visitantes por su
visita obsequiandoles folletos, separadores o tripticos que

contengan informacién sobre el museo.

El problema se presenta en los recorridos debido a que muchos de los
visitantes desean interactuar con las artesanias que posee el museo. De
las cuales, esta restringido tocarlas. Impidiendo una mayor interaccion con

los objetos, generando una insatisfaccion en ellos.

En algunos casos, muchos de los visitantes ya no regresan por ese
problema, causando no solo una insatisfaccion al cliente si no un bajo nivel
de eficacia en su proceso guiado, al ocasionar ciertas insatisfacciones en

el visitante generan que no se lleguen a cumplir las métricas diarias.

Por lo tanto, al no brindan un buen servicio al cliente, como un servicio
guiado que pueda dejar volar su imaginacién no solo de nifios y jévenes,
sino también de las personas mayores; Dejaran de visitar el museo o que
no culminen con su recorrido. Como se puede visualizar en el siguiente

grafico del 2018 el nivel de eficacia no es constante, segun lo proyecto.

20



Figura 6 Nivel de eficacia
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25/05/2018 m——
26/05/2018
29/05/2018 m——

W Eficacia

Fuente: Elaboracién Propia

El museo metropolitano de Lima, no logra alcanzar las metas u objetivos
establecidas, debido a la gestion que realizar en el servicio guiado, al ser
un museo tradicional se abstienen por herramientas mas eficaces que les
permita tener un alto porcentaje de visitantes debido al costo elevado por
una implementacion. como antes se mencioné muchas de las visitas no
llegan a culminar su recorrido por diversos factores, No optan por sistemas
mas eficaces para materializar estos aspectos, que les permita mejorar la

experiencia de sus visitantes durante su recorrido.

Ademas, en el museo metropolitano de lima presenta un nivel bajo de
interaccion en sus visitantes. De lo cual, segun Weibel,P. (1997). Se
encuentra en el nivel uno (interaccioén sinestésica), muchos de los usuarios
desean tener mayor interaccion con los objetos como lo pueden hacer

cuando van a un centro comercial.
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Figura 7 Nivel de Interactividad
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M Nivel de interactividad

Fuente: Elaboracion Propia

Como se muestran en las figuras 2, 3 y 4 las personas estan dejando de
visitar los museos por las restricciones que se les da, el no poder interactuar
con las artesanias, pinturas y/o entre otros objetos, limita la experiencia,
imaginacion e informacién que se les pueda brindar. Es por ello, que
prefieren ir a los centros comerciales, en donde ocurre todo lo contrario. De
seguir persistiendo este problema, con el pasar de los afos se ira
agudizando cada dia mas, hasta llegar al cierre del museo por la falta de

afluencia de publico.

De continuar con este problema en el proceso guiado del museo
metropolitano de lima, debido al servicio tradicional que brindan, se vera
reflejado en un bajo nivel de eficacia por no lograr las metas establecidas
de visitantes y se seguira manteniendo un bajo nivel de interactividad,
provocando la pérdida constante de visitantes, Esto conlleva a generar
pocos ingresos que ayuden a solventar el museo y el crecimiento de ello.
Con el pasar de los afios se ira agudizando cada dia mas, hasta llegar al

cierre por la falta de afluencia de publico.
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Entonces como se puede mejorar esta situacion, con los datos recolectados
de diversas areas, una de las mejores soluciones que se adaptan a esta
era y que se puedan interactuar facilmente, es la implementaciéon de un
Sistema de Realidad Aumenta que nos permitira mejorar el servicio guiado.
Permitiendo al Museo Metropolitano de Lima poder brindar un servicio con
un alto porcentaje de disfrute, que lleve al visitante estar inmerso en una
dimension dentro de la vida real y logrando las metas trazas a corto y a

largo plazo.

1.2. Trabajos Previos
= Internacional
A nivel internacional, En el afio 2016, Montalvo Lucero y Adriana
Luzdary, en la tesis con el nombre “Asistente virtual didactico en 3D,
para nifios entre 3 y 5 afos del Centro Infantil Suefios de Papel,
aplicando realidad aumentada.” desarrollada en la Universidad
Central del Ecuador, Sede de Quito-Ecuador. Plante6 como
problematica el mal uso de las tecnologias en los estudiantes de los
diferentes niveles de educacion, que optan por el facilismo al
momento de desarrollar las actividades asignadas, dejando de lado el
interés por querer aprender mas, asi como también la falta de
innovacién en la ensefianza hacia los alumnos, no despierta el interés

de querer aprender mas, por su propia cuenta.

Como objetivos se decidid implementar un Asistente Virtual de
manera 3D, mediante una camara que capture toda la informacién
que se encuentre a su alrededor, se utilizé delimitadores en forma de
simbolos para una mayor interpretacién del aplicativo, siendo mas
facil de procesar, para si devolver una imagen en 3D; permitiendo la
optimizaciéon de los pasos que se requieren del aprendizaje del
infante, por medio de actividades visuales, que son la realidad virtual,
interactivas y llamativas, para si reforzar a los alumnos en los cursos
que tienen un déficit de aprendizaje, de una manera mas didactica.

Las autoras decidieron por tener una Investigacion Aplicada.
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Teniendo como poblacién el Centro Infantil “Suefios de Papel”, como
muestra se necesitd la ayuda de expertos en el area pedagogica-
parvulario, como los docentes del mismo centro de estudio, debido al
conocimiento que poseen de los infantes en su escala de aprendizaje
basico, para los nifios/as del afio escolar en inicial de 3 a 5 afos de
edad. Con esta investigacion se concluy6 lo siguiente:

Para realizar una visualizacion de objetos 3D se requiere de
conocimientos en el disefio de esta categoria. Se recoleto los datos
necesarios que ayudo a las investigadoras a ver el indice de
crecimiento que se obtuvo con los dias a prueba del prototipo, quiere
decir que la ensefianza simple con la ensefianza interactiva mejora
mas el aprendizaje de los infantes y estimula su psicomotriz, Dejando
de lado las tipicas clases que en un nido utiliza. Este asistente hecho

en RA mejoro de manera asertiva la ensefianza del Centro Infantil.

Se obtuvo como resultado satisfactorio en la union de todas las
etapas, de la ensefianza basica con la ensefianza inmersa
cumpliendo con las métricas que un Asistente de Realidad
Aumentada posee, para que la aplicacion funcione el usuario debe
contar con un sistema operativo minimo de 4.4 quiere decir con KIT
KAT para Android, y no solo eso, la camara debe tener una resolucién

de 5MP, para una mejora visualizacion de los objetos.

De esta investigacion, los conceptos basicos van alineados a la
variable “sistema de Realidad Aumentada”, Puesto que también
permite un mayor entendimiento y desarrollo del software. Ademas,
con los resultados del Didac 3D, se puede obtener feedback para la

implementacion y caracteristicas que se requieren.
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En el ano 2016, La autora Villarreal Aruquipa lon en la investigacion
‘Implementacion de una guia interactiva de museos para teléfonos
inteligentes caso: Centro cultural museo San Francisco” de la
Universidad Mayor de san Andrés facultad de ciencias puras vy
naturales carrera de Informatica, desarrollada en La Paz-Bolivia. La
problematica de investigacién que se planteé en el museo de San
Francisco, Es la mala difusion de sus actividades; por no optar por
nuevas tecnologias de informacion. También, teniendo una
interaccion muy limitada entre los visitantes con las piezas del museo,
ademas el desconocimiento de los nombres de las piezas que se
exponen durante el recorrido son bajas, toda la informacion que
maneja el museo de los elementos de exposicion no se encuentran
documentadas, Ademas, la unica forma de ensefianza son las visitas

guiadas de forma presencial.

Los guias, tienen la labor de dar a conocer el ambiente y las
exhibiciones de una manera eficaz. Caso contrario las explicaciones
verbales vertida por los guias no son ideales para fines educativos, y
no transmitir el conocimiento adecuado a los visitantes. La autora
decidié por realizar una Investigaciéon Aplicada, Teniendo como
objetivo, Desarrollar una aplicacion movil para el Centro cultural
museo san francisco con incorporacion de un RA, RV y un
almacenamiento de datos instantaneo donde permita mejorar la
experiencia y aprendizaje de los visitantes al museo, mediante la
realidad virtual, de esta manera llegar a una gran cantidad de

visitantes.

También se optd por la implementacion de un espacio de RV, para los
usuarios que no puedan asistir a los museos por diversos motivos,
facilitando la misma experiencia como si fuera real. La investigacion
buscaba, desarrollar una guia interactiva para mejorar la experiencia
de los visitantes mediante realidad virtual para una interaccion y
aprendizaje de las artesanias o culturas que se encuentran en el

museo de San Francisco.
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Como conclusion, Se vio que la aplicacion moévil para el
establecimiento con la incorporacion de la realidad virtual dio
resultados positivos en los administradores por adicionar informacion
con respecto a las piezas que el museo posee, incentivando a los
visitantes por conocer mas sobre estas culturas, y explorar a un mas
sus curiosidades mediante la realidad virtual, captando aun mas la

informacioén brindada.

La investigacion dio como resultados los siguientes valores: el 100%
del publico en estudio considera que la aplicacion es facil de
comprender, aprender y usar. Ademas, se vio un incremento del 75%
de los visitantes en el museo San Francisco y el 75 % no encontro
errores en la aplicacion. Mientras que el 50% sostiene que existe un
tiempo de demora en la carga del contenido. EI 100% de los visitantes
asegura que la interfaz se acopla adecuadamente a la pantalla de su
dispositivo. El 95.1% considera la aplicacion amigable. De la
investigacion de la Autora Villarreal, se tomdé en cuenta la
problematica sobre el servicio turistico, la cual coincide con la
presente investigacion, y con los resultados obtenidos, se puede

realizar mejoras para los visitantes.

Es importante, estar siempre de la mano de la tecnologia, ya que
ayuda a mejorar el proceso turistico mediante la realidad virtual.
Ademas, facilita un mayor conocimiento de las pinturas, piezas
arqueoldgicas y la interaccidon de su implementacién anima a los

visitantes por asistir mas a los museos.
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En el ano 2015, La Autora Marcela Diana Hijano Téllez de la
investigacion “Sistemas de Educacion interactivos en los museos y su
relevancia para la inclusion social”’, de la Universidad de Murcia de
Espafia, abordo como problematica, La falta de interactividad en los
museos hacia los visitantes, como nifios y adultos. Ademas, en
algunos museos no tienen visitas guiadas especializadas para las

personas discapacitadas como videntes y entre otros.

De manera que no les permiten disfrutar y experimentar una atraccion
hacia los museos. Para el desarrollo de dicha investigacion se tomé a
los museos: El MoMA, Natural History Museum London, Imagine U
Interactive Children’s Museum, Museo Interactivo de la Musica de
Malaga, y Anne Frank House Museum. Visto que la problematica
abarca de manera global se opté por los cinco museos ya antes
mencionados ya que permite tener una vision mas general de distintas
nacionalidades, dimension y un grado de popularidad diferente, fueron
participes de manera voluntaria para la recopilacion de datos.

Uno de sus objetivos, es explicar que tan importante son los sistemas
educativos interactivos frente a la inclusion social en dichos museos,
como también mencionar las distintas herramientas que se estan
empleando para el proyecto y brindar una data exacta sobre el
beneficio de esta implementacion que aporta el aprendizaje y la
interaccion de las personas hacia ello.

La Autora Marcela opto por realizar una investigacién descriptiva, no
experimental debido a los cuestionarios que se brindé a los museos.
las variables extraidas de estas preguntas son intrinsecamente no
manipulables. Transversal y cuantitativo ya que se seleccion6 a los
museos de todo el mundo de forma aleatoria. Utilizo la técnica de
recoleccion de datos mediante un cuestionario del 2015 entre enero -
julio, donde se estructuro con preguntas cortas, sencillas y
comprensibles para el publico en general. Como muestra, lo

determino por la abundancia de datos que cada museo posee en su
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web y las distintas dimensiones y popularidad, de las cuales opto por

5 museos que fueron mencionados anteriormente.

La autora llego a la conclusién que los tipos de sistemas de educacion
interactivos deben adecuarse al museo y a los visitantes, de los cuales
el 80% de los museos deciden utilizar sistemas interactivos Propios y
el 20 % emplean Visual Thinking Stratgies. Las personas ciegas o con
deficientes visuales tienen la oportunidad de ser parte del museo
interactuando con sus manos, facilitando la compresién de los objetos
en ellos mismos, mejorando su experiencia en un 90%,
implementando audio guias para ciegos; El 100% de los visitantes del
Museum of modern art utilizan herramientas interactivas para
expandir su imaginacion y su experiencia, Natural History Museum el
100% hacen uso de las herramientas interactivas, ya que se adaptan
a cada uno de ellos, el museo interactivo de la musica el 100% de sus
visitantes al igual que los dos museos mencionados despiertan su
imaginacion y recomiendan visitar estos tipos de museos.

La visita guiada en los museos aumenta el conocimiento y el mayor
entendimiento de las personas con las herramientas interactivas,

elevando el disfrute al maximo de cada uno de ellos.

De esta investigacion, se ha tomado en cuenta mejorar el servicio
guiado dejando de lado lo tradicional y enfocarse a las comodidades
de los visitantes, de manera que puedan interactuar con las piezas de
los museos y tener mayor conocimiento de ello. A su vez, se tomo la
dimension “interactividad en el recorrido”, ya que en la actualidad hay
grandes variedades de proyectos que apoyan a diversos modelos de
interaccion como: realidad virtual, realidad aumentada, teatros, audio
guias, videos y entre otros, facilitando una mayor compresion de las
obras que se presentan. Ademas, en los datos obtenidos por la
investigadora define que el 80% de los visitantes utilizan los sistemas
interactivos, lo que conlleva a la implementacion de dicho programa

como la realidad aumentada (RA) para el museo metropolitano.
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En el aino 2014 la universidad de Malaga, de la faculta de turismo se
desarrollo la tesis doctoral llamada “Realidad Aumentada bajo la
tecnologia moévil basada en el contexto aplicada a destinos turisticos”
por José Luis Leiva Olivencia, en Espana. Planteo como problematica,
que en muchos de los turismos que se realiza el usuario tiene que
buscar informacién de manera tediosa y comparar precios con otros

servicios turisticos.

Los usuarios prefieren una vision amplia y dinamica que les
proporcione informacion personalizada, donde se pueda integrar
diferentes productos turisticos existentes. Por mas aplicaciones
basicas que los usuarios esta acostumbrados a usar para obtener
informacion como audio-guias o las tediosas paginas web, cabe

recalcar si abarcan una pequefa necesidad del usuario.

Pero la pregunta seria ¢ Por cuanto tiempo mas el usuario seguira
haciendo uso de estas herramientas?; Ya que al usarlo puede
llegar hasta el desinterés de ellos mismos. Los turistas demandan
nuevas herramientas tecnoldégicas que ayude a mejorar su

experiencia tanto en la busqueda de informacion como en el guiado.

El objetivo que planteo el investigador es como el usuario puede
sumergirse con la informacion de distintos destinos turisticos ya sea
interno o externo, mediante el desarrollo de una realidad aumentada.
La presente investigacion es de tipo aplicada, ya que los principales
beneficiarios sera la sociedad que hara uso de la aplicacién.

El investigador tiene como objetivo principal desarrollar un sistema de
realidad aumentada con un soporte tedrico adecuado para los
distintos destinos turisticos, donde el usuario pueda tener la
informacion mas clara y concisa de manera personal o grupal para
realizar sus visitar. Esta propuesta de investigaciéon dio como
resultado en el primer dia de simulacion se obtuvo una puntuacion

maxima de 8 para la recoleccion de datos en un rango de 0 a 10
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personalizada en tiempo real, de esta forma podra buscar sus
destinos de una forma facil y sencilla. De esta investigacidon, se
rescataran teorias o métodos relacionados a la variable independiente
“‘Sistema de realidad aumentada”, de manera que facilite la
planificaciéon del desarrollo de la propuesta de solucion, y las
especificaciones necesarias para su desarrollo.

En el afno 2001, Maria Isabel Sanchez Segura en la tesis doctoral
“Aproximacion Metodologica a la construccion de Entornos virtuales”
de la Universidad Politécnica de Madrid. Planteo como problematica
la falta absoluta de rigor, debido al avance de la tecnologia; Muchas
de las personas han desarrollado multiples aplicaciones en entornos
virtuales, esto quiere decir que en la fase de desarrollo se presentan
distintos problemas debido a que buscaron soluciones rapidas para
resolver dicho retraso, sin haber dedicado el tiempo en entender el
problema para dar una solucion donde no afecte en la etapa

produccion.

En el 2001, la falta de conocimientos por el disefio de objetos
tridimensionales resultaba muy dificil a cada usuario, porque se
integraron diferentes modelos como clases, descripcion de modelos
3D, arquitectura de sistema, comportamiento de los objetos, etc.

La tesis doctoral, esta basada en la agilizacion del desarrollo de los
EV’s, donde se explica de una manera detalla los pasos y el modelado
que se debe seguir hasta el proceso de prueba; el uso de esta
metodologia, permite que los disefios 3D sean inmersos para los
usuarios, dejando de lado el desarrollo de tradicional. Tiene como
objetivo mejorar la comunicacioén, interactividad y modularidad de los

participantes.

En la siguiente imagen se visualiza el alcance y originalidad de la

solucion.
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Figura 8 Alcance y originalidad de la solucion
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Fuente: Sanchez, M. 2001
La investigadora cubri6 todos los objetivos generales en construir un
Marco metodologico que abarcara una clasificacion de componentes
y mecanismos, una arquitectura modular, una estrategia de desarrollo
y un conjunto de procesos y tarea que faciliten la construccion de los
objetos 3D; para la recopilacion de la informaciéon disefio una
encuesta para los programadores enfocados en el disefio y desarrollo
de objetos 3D, de las cuales se podia valorar de 0 a 5 contando con

15 preguntas.

En la siguiente imagen se muestran los datos obtenidos de la
metodologia aplicada, quiere decir que tener una arquitectura modular
del sistema ayuda a tener mas claro, en el inicio del proyecto, el
alcance de este y el marco en que se encuadra. Esta metodologia se

adapta al avance que se tiene del proyecto.
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Figura 9 Resultado de cuestionario

Fuente: Sanchez, M. 2001

Se llego a la conclusién que el marco metodoldgico propuesto en la
tesis, tuvo como resultados positivos que ayudo a solucionar los
problemas obtenidos durante el desarrollo, La tesis sugiere seguir los
pasos dependiendo a lo que se va a desarrollar facilitando el modelado
de un objeto, de manera que brinda una buena experiencia al usuario,

donde podra interactuar dentro de un mundo virtual.

De esta investigacion, se rescata la metodologia SENDA, debito a la
facilidad del desarrollo de los objetos 3D que vienen ser parte de la
realidad aumentada o realidad virtual; Esta metodologia cuenta con
tres fases de las cuales cada una de ellas tienen sub- fases
permitiendo un mayor entendimiento, en como elaborar objetos 3D
paso a paso segun las fases. Ademas, la metodologia SENDA se
puede adaptar con facilidad a cualquier avance de desarrollo de

proyecto, su aporte es de tipo cualitativo.
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= Nacional

En el 2017 los investigadores, Gutiérrez Christian, Huamani Judith y
Moreno Lidia en el informe “Analisis del marketing experiencial
aplicado en una organizacion del sector cultural: Estudio de caso del
museo del bando central de reserva del Peru”, Plantearon como
problematica, La falta de tecnologia para brindar un adecuado servicio

hacia sus visitantes.

Si bien se sabe, que hoy en dia muchos de estos centros culturales
estan por medio de un proceso de cambios, que se adecue a la
realidad contextual combinando la tecnologia con las reliquias de
nuestros antepasados que contiene una gran historia, una cultura
exquisita para aprender y un arte que nos permite ver la inspiracion

de aquellos artistas con el enfoque mistico que le dan.

Para mucho de ellos, si es un gran reto que tienen que pasar con éxito;
donde su mayor punto de enfoque es contar con un area de
aprendizaje, que puedan contar como servicio principal la interaccion
que esta pueda tener, para que los visitantes no solo puedan sentirse
parte de ellos, si no también aprender de la cultura, “la magia” que

esta pueda transmitir.

El principal objetivo es entender como se puede incorporar distintos
enfoques como el de marketing experimental con la estrategia
marketing con este museo. El tipo de investigacidn que utilizaron los
autores es de un enfoque exploratorio y descriptivo, con un muestreo
cualitativo. El equipo realizo un Focus Group de cinco visitantes con
el siguiente perfil:

e Jovenes de la ciudad de Lima.

e Genero.

e Edad de 18 -29 afos.

e Haber asistido al museo minimo una vez al mes.
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Se obtuvo como resultado que el 41% de los jovenes entre 15 a 29
afos visitaron el museo en el afio del 2016 y en el 2017 el 59.2% de
los jovenes con el mismo rango de edad visitaron el museo, por lo que
se vio una mayor presencia de los jovenes. Lo cual eligieron como
publico objetivo a jévenes de ese rango de edad, ya que son los mas
activos en el celular. Y que puedan conectarse con el museo. Se

tomaron tres tipos de prueba las cuales son:

e La post-visita: Permite que el visitante recuerde la
experiencia que tuvo anteriormente. Por eso, el museo brinda

objetos que se asocien a su anterior visita.

e La visita: Es donde todo comienza, se procede con un
ingreso, seguido de la explicacion y muestra de los objetos del
museo en las salas, finalizando con la despedida al publico.

e La pre-vista: en esta parte se elaboran las estrategias que
se emplearan al dia siguiente al momento de realizar el

recorrido.

Se llegd a la conclusion que el publico de estudio tiene un rol muy
importante; al interpretar los datos, las expectativas que ellos esperan
es sentirse comodos de una manera extraordinaria, viviendo algo
unico, algo inexplicable cada vez que van al museo. Por eso, la
implementacion de la realidad aumenta, los lleva a un mundo inmerso
a la realidad, donde el 87% de los usuarios pudo interactuar
satisfactoriamente con la aplicacidon logrando incrementar el numero
de visitas en el 2017 con 411,958 ante el 2016 con 373,588 visitas.

De esta investigacion, se rescata el Feedback que los autores brindan
al realizar el Focus Group, validando su idea con los visitantes,
teniendo en cuenta lo negativo y lo positivo que esto pueda traer, Y la
manera que llega a brindar un buen servicio hacia ellos, elevando su
experiencia con la realidad aumentada mediante la interactividad y la
ensefianza que se les deja.

En el afo 2018, El tesista Chu Li, Wenyi en la investigacion “Museo
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interactivo de ciencia y tecnologia para el desarrollo educativo,
cientifico y tecnoldgico de la provincia de Chiclayo, ubicado en la
prolongacion Bolognesi” de la Universidad San Martin de Porres en la
facultada de ingenieria y arquitectura. Planteo como problematica la
falta de infraestructura para implementar actividades interactivas en

este campo (museo).

Segun el analisis estadistico que Chu planteo, es que en nuestro Pais
llega en invertir lo minimo en ciencia, tecnologia e innovacién con un
0.15%, caso contrario en Chile invierte un pequefio porcentaje mas
que Peru, teniendo un 0.5%, con estas dos comparaciones entre Peru
y Chile, nos dan a entender que el estado peruano carece de
comunicacion, conocimiento y desarrollo sobre la tecnologia, no
tienen una informacién actualizada sobre ello, de igual formar en las
bibliotecas y no hay un lugar donde los nifios y jovenes puedan
interactuar con la ciencia; Sin embargo no se han puesto a pensar en
cdmo mejorar este sistema, ni lograr una investigacion para brindar

las mejores comodidades a los nifios peruanos.

Como objetivo general el investigador propuso, disefiar un museo
interactivo donde este orientado al despliegue de la ciencia y la
tecnologia, para que puedan abarcar el déficit de aquellos espacios
que se encuentran destinados a este tipo de actividad, esta propuesta
mas esta enfocada para la provincia de Chiclayo, debido a que el
estado no se preocupa en cambiar el futuro de los nifios e invertir en

nuevas tecnologias, que refuercen sus conocimientos.

Para que la interactividad sea posible se necesitan de sistemas de
innovacion tecnoldgicas que ayuden a mejorar la experiencia del
usuario en sus recorridos; es por ello, que se requiere una conexion
entre usuario y objeto, donde se puedan concentrar en una sola cosa.
Como resultados obtuvo una mayor afluencia de publico, debido a la
propuesta de solucién de un “museo interactivo” como se visualiza en

la Tabla 1, En el Aho 2015, en enero un total de 717 escolares
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visitaron el museo y en el 2016 esta cifra aumento en una cantidad de
1.206; En noviembre del 2015 la cifra en escolares fue de 945 y en el

2016 la cifra aumento hasta 2.270 escolares.

Tabla 1 Afluencia de publico

ANO 2016 ANO 2015
MESES Adulto Medio Escolar Total Adulto Medio Escolar Total
Enero 1,755 1,206 1,120 4,081 1,350 1,800 717 3,867
Febrero 1,807 1,054 849 3,710 2,074 1,067 850 3,991
Marzo 1,644 940 1,032 3,616 1,416 812 396 2,624
Abril 751 691 786 2,228 1,865 970 748 3,583
Mayo 1,871 1,838 3,172 6,881 1,685 880 1,587 4,152
Junio 1,095 824 1,570 3,489 1,107 659 1,036 2,802
Julio 2,518 1,947 2,523 6,988 2,362 1,394 2,070 5,826
Agosto 2,597 1,673 1,805 6,075 2,423 1,458 1,566 5,447
Setiembre 1,904 1,142 2,613 5,659 1,503 1.061 2,330 4,894
Octubre 1,726 1,670 2,319 5,715 1,778 1,398 1,512 4,688
Noviembre 1,435 1,295 2,270 5,000 1,120 1,262 945 3,327
Diciembre 783 828 816 2427 897 773 582 2,252
TOTAL
il 19,886 15,108 20,875 55,869 19,580 13,534 14,339 47,453
Fuente: Chu, W. (2018)
El investigador Chu llego a la conclusion, que un museo interactivo
esta posicionado en el nivel 3 de la escala de Weibel, quiere decir que
los usuarios no solo interactuan con los objetos, si no que aprenden
de ello y el conocimiento intelectual en los nifios ira avanzando segun
lo que se muestre, los resultados obtenidos al realizar un museo
interactivo fueron positivos, segun como se muestra en la siguiente
ilustracion.
Figura 10 Interactividad
4. i Asistiria a un museo donde pueda
Pregunta 4: ; Asistiria a un museo donde pueda divertirse aprendiendo?
divertirse aprendiendo? -
(-]
Respuesta Cantidad %
Si 376 97.92%
No 8 2.08% 98%
Total 384 100.00% /
Si “No

Fuente: Chu, W. (2018)
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Ya que el espacio, las areas y las actividades estan elaboradas para
que puedan explorar un poco mas sobre la ciencia. Se recomienda
que el museo este equipado de diversas herramientas tecnoldgicas,
donde el mismo usuario llegue a experimentar una experiencia
interactiva efectiva que transmita la informacion brindada por el

museo.

De esta investigacion, se rescatan las dimensiones en el grado de
interactividad y eficacia, debido a que junto se puede obtener un
mayor alcance para lograr cumplir una de las metas trazadas que es
de afluencia de publico. Como se pueden visualizar en los resultados
obtenidos del tesista Chu, un museo interactivo despierta el interés de
las personas, elevando la afluencia de publico y posicionando al
museo en la escala de 3 de Weibel. También, como se visualiza en la
Figura 11, La interactividad no solo se ven en los nifios sino también
en adultos donde dejan volar su imaginacion hasta que son parte del

museo.

Figura 11 Interactividad en adultos y nifios
Lq 0

6] = .
l

Fuente: Chu, W. (2018)

Al desarrollar o proponer una solucion que facilite la visibilidad del usuario,
se tiene que tener en cuenta los diferentes puntos de visibilidad como se
muestra en la Figura 12, debido a que cada usuario es diferente y brindar
buen servicio personalizado es un valor agregado para el museo, esto
también relacionado con los diferentes frentes que visualizacion que tiene la

realidad aumentada.
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Fuente: Chu, W. (2018)

1.3. Teorias relacionadas al Tema
En esta parte del informe, se detallara sobre las variables y sus

dimensiones, Teniendo una informacidon mas concisa sobre ello.

A. Servicio guiado

La OEA (1980, p.18), define este tipo de servicio enfocado en los
museos como un conjunto de acciones, actividades y funciones que
conllevan aun resultado, ordenados por el receptor. Al mismo tiempo
brinda al visitante una experiencia y conocimiento sobre las culturas
que dicho museo brinda, como las salas audiovisuales, bibliotecas, y
entre otros. Al mismo tiempo brindarle un valor econdmico a los
distintos tipos de recursos o juegos que el mismo establecimiento esta

ofreciendo.

El buen servicio guiado se ve reflejado por la atraccion e interaccion
que los visitantes pueden tener y a la buena gestidn que por detras se
maneja, derivando funciones a cada uno de los empleados para

brindar las mejores experiencias al visitante.
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Fernandez (2014, p.31). Indica que un servicio adecuado puede
brindarse a los distintos tipos de usuarios, se tienen que establecer
mecanismos que ayuden a conocer las caracteristicas del perfil y
comportamiento de los visitantes. Con datos de quienes son, con
quien disfrutan de la experiencia mientras recorren el museo, que
usos dan de los servicios e instalaciones, que es lo que esperan, que
valoran mas y saber hasta los lugares que se tiene que mejorar.
Ademas, se puede mejorar constantemente la experiencia del
usuario, de esta manera el museo tendra la oportunidad de
relacionarse cada vez mas con sus visitantes y asi obtener la

fidelizacion de ellos.

De manera que, puedan visitar con mayor frecuenta el museo. Con
los datos estudiados sobre el perfil de cada usuario se puede brindar
un mejor servicio. De lo cual, permita tener cambios constantes como
innovar e implementar con el uso de las tecnologias que despierte su

interés y puedan dejar volar su imaginacion.

Segun Vacas y Bonilla. (2014, p.53), Puede convertirse en un
programa educativo para los estudiantes donde se establece la
relacidbn con las escuelas para la realizacion de tales servicios.
Brindando una experiencia junto con la tecnologia, en su visita con las
mejores comodidades hacia ellos. De esta forma, puedan aprender y
tener un buen concepto de la cultura de su pais.

Para una buena gestion de los visitantes, el museo debe crear
experiencias de calidad para ellos dirigidas a:

= CAPTAR, publico de sectores que no suelen concurrir al

museo.
* FIDELIZAR, al publico ya existente.
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Para brindar un servicio asociado a diferentes perfiles de publico se

tiene que tener en cuenta:

= Servicios complementarios, que se adapten a las propias
actividades como (audio guias, visitas guiadas, material
didactico, recorrido especializado, realidad aumenta, realidad
virtual, entre otros), dan un valor agregado a las visitas y
ofrecen también una perspectiva adaptada al ambito educativo,

intelectual y entretenimiento.

» Necesidades relacionales o experienciales, como ofertas,
actividades de evento social y corporativo; donde el usuario
podra compartir con las personas que lo acompafan vy

establecer un vinculo especial entre usuario-museo.

Por lo tanto, este tipo de servicio, tiene como objetivo brindar una
necesidad de audiencia y satisfacerlo con la informacién didactica que
se puedan presentar, donde el indice de disfrute sea ascendente y se
visualice de manera diaria, y elevar el conocimiento cultural de los

visitantes.

= Caracteristicas generales de los guias en los museos

Segun el Ministerio de Turismo, en uno de sus publicaciones sobre el
reglamento general de actividades turistica realizado el 2012 de
diciembre, bajo el mismo decreto ejecutivo Nro.3400, junto con el
registro oficial 726 del aino 2002 de diciembre en el capitulo 4, se

define lo siguiente:

En el Art. 118, El reglamento de Actividades turisticas (2013), se
define que el Profesional formado en dichas instituciones reconocidas
de manera legal, esta dispuesto a contar con uno o mas visitantes,
sean nacionales o internacionales, para poder brindarles una mayor
experiencia con el recorrido e informacion sobre la cultura peruana,

de la misma forma que el visitante pueda volver o recomendar dicho
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establecimiento. Es importante que el guia encargado cuente con una

licencia donde le permita ejercer de manera profesional. (MINTUR,

2013).

(EI MINTUR, 2013), presenta varias categorias como:

Guia nacional: Tiene la autorizacion de dirigir a los visitantes

extranjeros o nacionales, que se encuentren dentro del pais.

Guia especializado: Es el que tiene mayores conocimientos
en las practicas especializadas segun su area, experiencia y
académicas; que le permitan guiar a un grupo de visitantes o
turistas a ciertas zonas especificas como: selvas, cueva,

montafas, museos, entre otros.

Guia nativo: Posee conocimientos sobre los valores naturales,
socio economico, autoctonos desde su mismo habitat, se le
califica su experiencia vivida y dependiendo a eso se le da
permiso para guia a pequefos grupos sean nacionales e
internacionales que se encuentren en nuestro pais que se

encuentren en dicho grupo que pertenecen.

Es importante tener en cuenta que un guia especializado debe:

Informar todo sobre el atractivo cultural de la mejor manera
posible para que los turistas puedan captar la informacion
necesaria.

Saber satisfacer a los turistas.

Actuar rapido en cualquier emergencia que se le presente
Organizarse de manera que pueda sobrellevar con todas sus
actividades que se le asigne.

Tener una apariencia impecable, con una mejor postura ante

los turistas. Ya que es la imagen de la organizacion.
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= Finalidad del museo

Para Segura. (2015, p.12), estos establecimientos ya cuentan con una
finalidad, que es brindar un servicio guiado, cuidar o coleccionar
arquitecturas, ceramicas, entre otros objetos antiguos y ensefiar mas
sobre su cultura, mediante las exposiciones, de esta forma puedan

tener un significativo para su dia a dia.

El museo forma parte de la actividad turistica, como un medio
atractivo para los visitantes, de esta manera puede compartir toda la
riqueza que tiene cada pais desde su origen hasta la actualidad, de
manera que perdure su mismo patrimonio con diversas generaciones
y estas lleguen a conocer, aprender e interactuar con el
establecimiento, que brinda estos objetos e informacion y formar un

vinculo que identifique su propia identidad con su cultura.

Por eso es importante saber cuales son las funciones que el museo

tiene como finalidad:

= Mantener en un buen estado todos los objetos de coleccién
para la vista del cliente

= Contar un investigacién enfocado en las colecciones o en la

especializacion que el museo posee.

» La elaboracién y publicacion de catalogo y monografias de
fondos. Desarrollo de las actividades didacticas para los

visitantes.
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Tipos de museos

La fundacion ILAM, clasifica las colecciones mediante su patrimonio,

siempre y cuando este establecido por la UNESCO, lo cual son los

siguientes:

Patrimonio Cultural: Se encargan de mantener en buen
estado las colecciones u objetos, investigar y comunicar sobre
la informacion de dichas culturas como arte, antropologia,

historia y ciencia y tecnologia.

Patrimonio Cultura-Natural: Esta area se enfoca mas en si
mismo, quiere decir en su entorno como: generalizados,

comunidad y arqueolégicos-historia.

Patrimonio Natural: Esta area se enfoca en un entorno mas
natural como: ciencias naturales, acuarios, jardines

botanicos, zoolégicos.

Etapas del servicio guiado

Rodriguez. (2014, pp.37-38). El proceso del servicio guiado en el

Museo metropolitano de Lima cuenta con seis etapas de las cuales

son:

Etapa 1: Bienvenida

En la entrada del museo se recibe y saluda a los visitantes, se
les explica las actividades que se van a realizar. Para su previo
recorrido con los guias, consta de una cantidad de 30 personas
por grupo, con un tiempo de 3 horas, para que puedan

visualizar todo lo que posee el museo.
Etapa 2: Primer recorrido-Interactividad
En el primer recorrido, los visitantes inician por las salas

Prehispanico
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Etapa 3: Descanso

En esta etapa se finaliza el primer recorrido, y se les permite a
los visitantes que puedan ir al cafetin o tomarse fotos durante

un tiempo de 30 min, para continuar con el segundo recorrido.

Etapa 4: Segundo recorrido-Interactividad

En el segundo recorrido los visitantes van por las salas virreinal

donde se les explica las diferentes culturas.

Etapa 5: Tercer recorrido-Interactividad

En el tercer recorrido los visitantes van por las salas

republicanas antes de finalizar su recorrido.

Etapa 6: Finalizacién del recorrido

En esta ultima etapa consiste en agradecer a los visitantes por
su visita obsequiandoles folletos, separadores o tripticos que

contengan informacién sobre el museo.
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= DIMENSIONES

» Finalizacién del recorrido:
Segun Rocha, P (2014, p.185). Define la finalizacion como una

técnica de ruta que tiene un punto de partida y un punto final.

El recorrido en un servicio guiado, tiene varias etapas de las
cuales la finalizacion es la ruta que se presenta al final del

recorrido, teniendo como objetivo el disfrute de los visitantes.

Indicador: Nivel de eficacia

Segun Mejia, A (2014, p.3). Define el nivel de eficacia “Como
la cantidad proporcionado, una parte total o el grado de
rendimiento” llegando a la conclusion, de la eficacia del objetivo
trazado.

Este indicador se mide de la siguiente manera.

RA
Eficacia= —
RE

Donde:
RA = Resultados alcanzados del servicio guiado.
RE = Resultados esperados del servicio guiado.
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Recorrido — Interactividad:

Segun Guevara, Botero y Castro. (2018, p.469) el termino
interactividad se define en dos campos como: el procedimiento
que se realiza por interaccion y mediante un software, que
permite una comunicacion mas fluida e interaccién con el
usuario y en este caso la maquina. Estas dos definiciones
llevan a un punto en especifico que viene a ser la interaccidn
de la persona. Al momento de evaluar se puede optar por
distintos artefactos mediante programas que contengan video,
musica o hasta una ensefianza virtual, para ser mas especifico
algo que tenga que ver con mostrar de manera digital al

usuario.

Indicador: Nivel de Interactividad
Segun Weibel,P. (1997, p.8). Clasifican el nivel de

interactividad en tres niveles los cuales son:

= |nteraccidon sinestésica: Esto se basa en wuna
interaccion donde se hacen uso de los sentidos mas

especificos como oido y vista.

» Interacciéon sinérgica: Se basa en el cambio que

produce una obra en su mismo entorno.
= |nteraccion comunicativa o cinética: Se basa en una

interaccidn mas profunda entre un objeto o material y una

persona.
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Este indicador se mide de la siguiente manera.

=1

np

np :
.—+ NIPI
NI = 2

Donde:

NI = Nivel de interactividad.

NIP = Nivel de interactividad de las pinturas segun la escala
de Peter Weibel.

np = Numero de pinturas.

B. Sistema de realidad aumentada

Segun Leiva. (2014, p.32). Desde hace muchos afos atras, hemos
sido parte de la evolucion de las tecnologias. Si bien, es cierto
tenemos el concepto de que nos facilita todas las cosas que
realizamos diariamente, por ejemplo: la forma de comunicacion
mediante video-llamadas, la facilidad de disfrutar diversos contenidos
(libros, noticias, peliculas o musica), y hasta poder cambiar la

percepcion que cada uno tiene frente al mundo.

La realidad aumentada (RA), es una nueva percepcion que tiene
como finalidad enriquecer los conocimientos y ver al mundo de otra
manera. Es importante saber, de qué manera las personas perciben
el exterior. La realidad fisica de los seres humanos, se entiende
mediante los sentidos (oido, olfato, vista, gusto, tacto), La realidad
virtual viene a potenciar todo eso, logrando captar al instante los
objetos que se le coloca ya sean imagenes, papel con imagen de
circulos, cuadrado, etc. o un contenido de informacion, que se
generan de manera virtual desde la perspectiva del usuario, sobre el

mundo.
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Segun la Fundacion de telefénica (2014, p.10), define esta tecnologia
algo fuera de lo ordinario, que actua atreves de un lente que permite
ver el mundo de otra perspectiva, Contando con la capacidad de
sobreponer lo virtual encima de lo real, llegando asi a construir nuestro
propio entorno de manera digital. Tal cual como se especifica en la

siguiente imagen.

Figura 13 realidad aumentada de la perspectiva del usuario

Lente de realidad
aumentaca

Activacion 0
- &

Entregar
contenido

Mundec

Gente

/)"‘.‘6 ' Ver e

interactuar

Lugares

Cosas

Nube

Fundacion Telefénica, 2014

= Tipos de aplicaciones de AR
La AR abarca multiples campos de nuestra vida cotidiana, dejando
volar la imaginacion de los desarrolladores, innovando con cada

propuesta al usuario.

» Realidad aumentada en juegos
Fundacién de telefénica (2014, p.13), sostiene que: En el afo
2000, algunas de las universidades realizaron investigaciones
para crear réplicas de los juegos tradicionales, para llevarlos a
una realidad aumentada donde el potencial seria enorme y
eficaz para los usuarios. Desde ahi comenzaron los juegos
tradicionales en una realidad inmerso a la que estamos
acostumbrados a jugar en una computadora, de manera que

mejore la experiencia del usuario y el nivel de disfrute se eleve,
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entre estos juegos tradicionales que fueron exportados para
realidad aumentada se encuentra PacMan, el juego clasico que

fue replicado por la Universidad Nacional de Singapore.

En el afio 2011, muchas de las universidades que cuenta con
prestigios como el MIT y Harvard han desarrollado una
aplicacidon que cuenta con AR mediante un enfoque de video-
juegos. Tenian un objetivo de involucrar a los estudiantes con
la inmersion de un mundo anti real presentando una
informacion mediante un dispositivo mévil. Ademas de ello
también juntan los diferentes temas de ensefianzas.

Figura 14 Juego de realidad aumentada en un celular

Fuente: https://i.ytimg.com/vi/SAthgKriUg/maxresdefauIt.jpg

Realidad aumentada en enseianza

Se realizo realidad aumentada en este campo mediante libros
educativos, que incentiven a los estudiantes aprender de una
manera interactiva, ampliando mas sus conocimientos de
aprendizaje. Fundacion Telefénica, nos explican cémo es el

proceso:
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El primer paso es imprimir de manera normal, como si
estuvieran imprimiendo cualquier documento, seguido de
instalar el programa requerido para que pueda leer los cédigos
y volver la imagen en realidad aumentada. Los libros pueden
ser de diferentes temas como: partes del cuerpo, dinosaurios,

animales, entre otros.

Figura 15 Aplicacion de realidad aumenta para la educacion

Fuente: Fundacion telefénica, 2011

Realidad aumentada en marketing y venta

La secuencia de ventas y de marketing Fundacion Telefénica
nos dice donde mas se utiliza la realidad aumentada, para
atraer mas publico y ser mas competitiva en el mercado.
Ofreciendo a los usuarios experiencias visuales como se

muestra en la siguiente imagen, teniendo como pasos:

= Elige la ropa de preferencia en la tienda.

= Se imprime el identificador, que la tienda pueda emplear.
= Se activa la webcam.

= Se pone el identificador o coédigo Qr, dependiendo la

tienda.
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= Elige la posicion para que se pueda ver en la camara, y
mostrar las prendas seleccionadas.

= Se puede cambiar el color y modelo que se desea.

Figura 16 Aplicacion de realldad aumenta para marketing

Mystore
~ - rTT———— ar
Step 1: Select Clothes
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| START NOw |
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Se busca la ropa en la tienda on-line Se imprime el identificador
GBI
- . l
- -
® b=ty D e —
. " ] ] T ——
e 3 : P 6 — e
Sin necesidad de instalar ningtn software, Se pone el identificador (activador)
permitimos activar la webcam en la zona donde vaya la prenda

e Se elige la posicion para ver bien o Se puede cambiar de modelo, el estilo,
y se fija la prenda. (En ese momento el color, asi como fotografiarse
ya se puede soltar el identificador) y finalmente comprar la prenda.

Fuente: Fundacion telefénica, 2011

También se puede utilizar la realidad aumentada en tiendas de

relojes, zapatillas, juguetes y entre otros.

Realidad aumentada en viajes y guias turisticas

Como ya se mencioné anteriormente, dependiendo de la
empresa u organizacion se puede optar por cédigo Qr o
Imagenes. En algunos museos, optaron por implementar esta
innovacion de realidad aumentada, para brindar un mejor
servicio al usuario con nuevas expectativas y experiencias que

solo se puedan dar en ese lugar.

51



Figura 17 Aplicacion de realidad aumenta para guias turisticas

Fuente: http://realidadaumentada.info/wp-content/uploads/2014/0.jpg

» Realidad aumentada en medicina

Para el area de medicina, la realidad aumentada tiene un gran
impacto. Permite una mayor vision para los doctores, ya que al
realizar operaciones es un poco riesgoso por la falta de vision para
operar el corazon. Hoy en dia, se realizan prototipos funcionales,
para ser aplicados en un futuro e interactuar, antes de llevar a los

pacientes en cirugia

Figura 18 Aplicacion de realidad aumenta en medicina

Fuente: http://realidadaumentada.info/wp-content/uploads/2014/0.jpg
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= Definicién de la Realidad Virtual

Segun Leiva, J. (2014, p.36). La realidad virtual, para la percepcion
de los usuarios es algo que simula no ser real, pero al mismo
tiempo una realidad, mediante la tecnologia se desarrollaron ciertos
dispositivos que pueden engafar a los sentidos, como una realidad
aumenta que utiliza su realidad fisica (todos los sentidos), en
cambio la realidad virtual hasta ahora solo se ha podido llegar a los
sentidos de la vista, tacto y audicion.

También se le considera como una realidad espacial, generado por
programadores que llenan visualmente al usuario, donde puede

estar en dos lugares a la vez.

La realidad virtual, también conocido como VR, contiene una gran
cantidad de ideas que ayudan a dejar del lado el mundo real para
sumergirse en un mundo virtual, gracias a las tecnologias muchos

investigadores y compafiias han logrado realizar multiples trabajos.

El tesista Leiva, define la realidad virtual como un mundo paralelo
de manera tridimensional, donde la interaccidon es uUnica; Estos

casos 0 mundos son generados por un ordenador.

= Diferencias que tiene la Realidad Aumentada vs Realidad
Virtual.
Segun Leiva, J. (2014, p.37). Nos da a entender que: la realidad
virtual o también llamado mundo virtual, es interactivo para los
usuarios, quiere decir que, para demostrar sensaciones de
interactividad, se tienen que tener respuestas inmediatas por parte
del sistema; El usuario tiene que encontrarse inmerso en ese
mundo, donde podra captar informacion ya sean efectos, sonidos,
escenas, entre otras que se puedan visualizar en el dispositivo.
Mientras que, la realidad aumentada amplia la realidad que se

percibe en entornos mas reales mediante los componentes de
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realidad virtual con los dispositivos tecnologicos como: Lentes VR,

los lentes de google, celulares, entre otros.

En la realidad virtual, se optan por visores especialmente para que

el usuario se sienta parte de ese mundo. En cambio, la realidad

aumenta se encarga de convertir a las imagenes en 3D dando un

toque tridimensional.

El autor Leiva de la investigacion basada en el contexto a destinos

turisticos mediante una aplicacion movil, nos menciona en la

siguiente tabla las diferencias que tiene estas realidades.

Tabla 2 Diferencias que tiene la realidad aumentada vs la realidad virtual

CARACTERISTICAS Realidad Aumentada Realidad Virtual
Parcial Total
Inmersion Virtual
Parcial Vision total, otros total /
Control de los sentidos parcial
Si No
Presencia de objetos del
mundo real
Si Si
Tiempo real
Si Si
Tridimensional

Fuente: Leiva, J. (2014)
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= Arquitectura de sistemas de Realidad aumentada

Para EDINA, (2014). Hicieron varios estudios sobre el sistema de
realidad aumentada, donde explican que, aunque son muy
diferentes, en su mayoria los sistemas de realidad aumentada

comparten una arquitectura basica.

Todos estos sistemas de englobados con la realidad alterna son
interactivos y el nucleo funcional de AR es el mismo para todos los
sistemas:

= Rastreando de la posicién del usuario

= Mezclando lo real y virtual en los objetos

* Procesamiento

= Reaccion a los cambios de contexto

= Interaccion del usuario

Estas diferencias de los sistemas AR son una referencia descriptiva
para el desarrollo de su modelo, que se descompone en seis
subsistemas centrales, cada uno de ellos proporciona

funcionalidad para el sistema.

Los 6 subsistemas son:

= Subsistema de aplicacién: Es una abstraccion de la
capa de aplicacion donde reside todos los codigos

especificos.

» Subsistema de Interaccién: Se encarga de reunir y
procesar las diferentes entradas que el usuario realiza.

Como la posicion del usuario.
= Subsistema de Presentacién: Se encarga de mostrar la

salida del usuario como, por ejemplo: el aumento de 3D,

lo cual incluye voz, texto 2d e imagenes.
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= Subsistema de Seguimiento: Se encarga de rastrear la
posicion del usuario, es un item para la funcionalidad
clave de los sistemas.
Tiene como funcion principal rastrear el posicionamiento
del usuario y enviarlo a otros subsistemas (subsistema de

presentacion).

= Subsistema de Contexto: Se encarga de reunir los
diferentes tipos informacion y lo pone a disposicion a otros
sistemas como, por ejemplo: los gustos del usuario, sus

tareas actuales.

= Subsistema de model mundial: El usuario se puede
mover en el mundo real, donde se obtiene la informacion
sobre los objetos que se ven reflejados del mundo real o
la posicion del usuario. Toda esta informacion es

necesario para el disefio de la realidad aumentada.

Figura 19 Modelo de Arquitectura de Realidad Aumentada
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Fuente: Butchart 2014
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Figura 20 Arquitectura genérica de realidad aumentada

................... Application | - - .5 World Model
: Context < - - % Application %World Model World Model
| Manager
| Context T
I Manager || ______._ . : : A
1 \ | | I
I A ; : : :
\ -s[ Tnteraction ! S . > Presentation :
I . L
mput || L E |5 3DImage 3D
Device : . Generator Renderer
Input \;, E Output Control
Processor Tracking | Interface Feedback

% Tracker B :
( ________ |

Fuente: Williams, Reicher, Klinker, Bruegge (2015)

» Herramientas para la creacion del sistema de realidad
aumentada
Estas herramientas que se utilizaron para la creacion de este
proyecto son programas ya adaptados a esta necesidad que es el
modelado 3D, las cuales se listaran los siguientes:
= Unity
La plataforma de Unity (2018, p.1). presenta multiples
herramientas que permiten una edicion e iteracion rapidas
en sus ciclos de desarrollo, incluido el modo Reproducir para
una pequefa visualizacion mas conocida como vista previa

su trabajo en tiempo real.

Ademas, permite disefiar en 2D y 3D, es una plataforma
amigable para los disefiadores que les permite volar su
imaginacion donde disefian experiencias inmersas, mundo
del juego, crean personajes animados e interactivos y entre
otros, incluyendo caracteristicas y funcionalidades
completas para el desarrollador.
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Asi mismo, Unity es compatible con Windows y Mac. Tiene
un sistema de interfaz de usuario integrado que permite la
creacion de videojuegos de forma intuitiva. Utiliza motores
fisicos como Box2D y soporte NVIDIA PhysX para una

jugabilidad altamente realista y de alto rendimiento para el

usuario.

Figura 21 Plataforma de Unity

Fuente:https://www.cice.es/wp-content/uploads/2013/07/master-desarrollo-videojuegos-con-unity.jpg

= Blender

La plataforma Blender (2018, p.1). es el conjunto de la
creacion de codigo gratuito en 3D, es compatible para el
modelo, simulaciones previas, animaciones mediante la
renderizacion y la composicion de los movimientos de una
manera intuitiva, ademas de contener la edicidén y creacion
de videos y personajes en la misma plataforma que se

pueden exportar.

Los usuarios expertos hacen uso de la API Blender. Es
intuitivo como una unidad, ideal para disefadores. Blender
es multiplataforma: Windows, Linux y Macintosh. usa la
interfaz OpenGl, que ofrece una experiencia mas robusta
para el usuario. Se eligio esta plataforma para el modelado
rapido de los personajes, ya que sus componentes de

disenos son entendibles.
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Figura 22 Plataforma de Blender

Fuente:https://docs.blender.org/manual/es/dev/_images/getting-started.jpg

= FireBase

La plataforma FireBase. (2018, p.2), fue comprado por
Google en el 2014, hoy en dia FireBase se integra
actualmente con otros servicios de Google para ofrecer
productos de calidad a sus usuarios. Ademas, brinda

componentes como:

»= Cloud Firestore: Firebase. (2018, p.2), Permite un
almacenamiento y sincronizacion de los datos entre los
administrados de cada proyecto (usuarios) y programas
como web, movil, etc. Donde toda la base de datos de

preferencia NoSQL se encuentra en la nube.

»= Autenticacion: FireBase. (2018, p.2), Permite
gestionar a los usuarios que se encuentran utilizando la
app de forma segura y sencilla. Las formas de
autentificacion pueden ser de distintas formas como:
correo electronico y contrasefia o proveedores externos

como Facebook, Twitter, Google.
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= Alojamiento: FireBase. (2018, p.2), Brinda una web
con herramientas disefiadas especificamente para las
aplicaciones web modernas que hoy en dia se utilizan,
también otorga una certificacion SSL gratuito para la
seguridad de los usuarios, donde podran tener una
experiencia segura, confiable en todas partes del mundo

sin importar donde se encuentren.

Firebase (2018, p.2) brinda la informacion necesaria para
saber cual es el rendimiento y la estabilidad que se

encuentra la aplicacién, como, por ejemplo:

= Crashlytics: Firebase (2018, p.2). Permite reducir el
tiempo de resolucion de los multiples problemas que
esta pueda tener. Brinda informacién precisa sobre los

problemas encontrados y cual solucionar primero.

= Supervision del rendimiento: Firebase (2018, p.2).
Permite tener un control sobre los posibles problemas de
la aplicacion en los dispositivos de los usuarios,
monitorea su rendimiento de las partes mas especificas,

donde resumen todo en la consola del usuario.

= Laboratorio de pruebas: Firebase. (2018, p.2).
Permite ejecutar pruebas de manera automatica vy
personalizada para la aplicacion en los dispositivos
virtuales y fisicos que se encuentran alojados por
Google.

Firebase. (2018, p.3). valida el crecimiento del negocio de

los usuarios con componentes principales como:

= Mensajeria en la aplicaciéon: Firebase. (2018, p.3).

Permite enviar mensajes a los usuarios donde
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completara acciones significativas para el crecimiento
de la aplicacion. Se podra desencadenar mensajes
segun el comportamiento que se requiera enviar
como, por ejemplo: hay algo que se requiera mejorar,

experiencia y entre otros.

Google Analitico: Firebase. (2018, p.3). Permite el
analisis de los atributos y el comportamiento de los
usuarios en un unico dashboard, donde se podra
tomar decisiones sobre la hoja de ruta del producto.

Predicciones: Firebase. (2018, p.3). Brinda el
aprendizaje automatico de los datos analiticos para
crea un grupo dinamico de usuarios basados en el
comportamiento de predicciones, como, por ejemplo:

notificaciones, configuracién remota y entre otros.

Prueba A/b: Firebase. (2018, p.3). Ejecuta
experimentos de los productos y marketing de
manera sencilla, si la preocupacion de configurar la

infraestructura para ejecutar la prueba A / B.

61



Figura 23 Caracteristicas de Firebase
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Fuente: Firebase. (2018)

= 3DMax

El software 3DMax. (2018, p.1). facilita el modelado y la
creacion de diferentes juegos, escenas donde la
visualizacion de contenidos no tiene limite, y brinda al
usuario una experiencia a un mundo inmerso a la realidad
virtual y aumentada, dejando los limites enfocados solo a
jugar con los celular o computadoras. Una de sus

caracteristicas principales de 3DMax son:

» Modelado facil y robusto: El software 3DMax.
(2018, p.1). Permite la creacion de objetos con una
alta gama de disefio en su entorno (escena), con

personajes detallados.

= Animaciones 3D eficientes: El software 3DMax.
(2018, p.1). Facilita la construccion de personajes y
escenas realistas para los juegos, arquitecturas,

disefio de productos, y entre otros. Ademas, los
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componentes de animaciones son intuitivos y

accesibles para el usuario.

Se eligid este software, debido a que facilita de manera
rapida el disefio de los objetos de una manera sencilla con
los diferentes puntos focales que la estructura del objeto
requiera. Ademas, las exportaciones del modelado son

compatible con la plataforma Unity y Euforia.

Figura 24 Disefo de escenas en 3DMax

Fuente: 3DMax. (2018).

= Lenguaje de programacion

Segun Arias (2014, p.15). Define, que el lenguaje C# o también
conocido C sharp es parte del lenguaje de programacion de .NET.
Ademas, Esta se deriva de C/C++, también este tipo de lenguaje
es facil de aprender ya que se basa en la simplicidad y la
modernidad, que esta orientada a componentes u objetos.

El C#, es un lenguaje tipiado debido a que se basa en un sistema
unificado de tipo objeto, cuenta con un controlador de errores por
medio de las excepciones. En la figura se puede visualizar un

ejemplo de la estructura de C#
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Figura 25 Estructura de C#
using System; R
using System.Collections.Genernic; El uso de espacios de nombres
using System.Text;
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Fuente: Arias (2014)

C. Metodologia de desarrollo del sistema de realidad aumentada

La metodologia AODDEI (2014, p.25). Es el despliegue de los
objetos 3D con un enfoque de aprendizaje, entre sus siglas significa
“‘Analisis,  Obtencion, Disefio, Desarrollo, Evaluacion e

Implementacién de la realidad aumentada”.

La AODDEI, tiene como objetivo seleccionar los mejores
componentes que se adapten a las tecnologias para el desarrollo de
una realidad aumenta mediante el uso de celular, a esto se le conoce

como caracteristicas mixtas.

Esta metodologia, es facil de utilizar para el disefio de los objetos 3D
mas conocido como (OVA'’S), facilitando su creacién de ellas, con los
componentes de ISBC, ya que se acopla y amolda a cualquier

instancia del proyecto. Su desarrollo esta compuesto por 5 fases:
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Figura 26 Fases de la metodologia AODDEI

Construccion y
Analisis de Adaptacion de

. . . Evaluacion del
Comunicacion. Planificacion.

cliente.

riesgo. los componentes
de Ingenieria.

Se usa la metodologia de AODDEI para la creacién de la estructura
de OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje) y es adaptada con
facilidad a las fases de ISBC, ya que permite la complementacién de
la metodologia AODDEI en todas sus fases para el desarrollo de los
OVAS’S. Teniendo la finalidad de implementar la realidad aumentada

en un corto tiempo.

En la siguiente tabla se muestra la manera en como se entrelazo la
metodologia AODDEI y ISBC para el desarrollo de las OVA’S.
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Tabla 3 Fases de AODDEI con las fases de ISBC

AODDEI ISBC
Fases Pasos
1:Andlisis y 1- Andlisis Comunicacion con el cliente
obtencion 2: Obtencion del material
2- Disefio 4: Armado de la estructura del | Planificacion
' OVA Andlisis de riesgos
3- Desarrollo Paso 5: Amado Construccién y adaptacion de

los componentes de ingenieria

4: Evaluacion
5: Implantacion

8: Evaluacion del OVA

10: Integrarel  OVA a un
sistema de gestion de
aprendizaje

Evaluacion del cliente

Fuente: La metodologia AODDEI (2014).

= Fase 1: Analisis del negocio

Segun La metodologia AODDEI (2014, p.27). En esta fase se reune

el team (multidisciplinario) de trabajo para definir los puntos

necesarios para la asignacion de los spring que se detallan de los

objetos virtuales deaprendizaje, las cuales se encuentra el Analisis,

Obtencidn y Digitalizacion del material.

= Analisis: En esta fase se describen los issues que se van

a desarrollar de los objetos virtuales de aprendizaje.

Obtencion: En este proceso se identifican los spring
funcionales y no funcionales de los objetos virtuales de
aprendizaje dependiendo a la tematica planteada. Se
realiza un inventario de todos los modelos en 3D que se

van a desarrollar.

Digitalizar el material: En esta etapa se generan todos
los materiales ya sean videos, imagenes y modelos 3D,
que se desarrollaran y formaran parte de los objetos
virtuales de aprendizaje (OVA’S). De los cuales, estos

materiales son validos por un experto tematico.
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= Fase 2: Diseno y seleccién de herramientas

Segun la metodologia AODDEI (2014, p.27). En esta fase se diseia
los objetos virtuales con las imagenes, videos o modelos que se
eligieron en la fase 1-Digitalizar el material, y la informacion para

su desarrollo.

= Diseno: En esta etapa se hace organizacion de toda la
informacion de los Objetos virtuales de aprendizaje

(OVA'S) de las cuales son:

Figura 27 Subdisefios para la OVA

Contenidos Informativos Actividades Analisis de herramienta

[]

Indica como la informacion se

Aqui se identifican las

actividades que se van realizar Se identifican las caracteristicas
va a presentar, |a navegabilidad en los objetos virtuales de de las herramientas que se van
y su organizacion aprendizajes, dando valor a a utilizar para el desarrollo de

todos los conceptos las OVA'S.

presentados.

Fuente: Tovar, Bohdrquez, Puello (2014).

= Fase 3: Construccién y adaptaciéon de los componentes

de Ingenieria

La metodologia AODDEI (2014, p.28). sostiene que, en esta fase
se realiza los marcadores de realidad aumentada de cada Objeto
virtual de aprendizaje(OVA), y el desarrollo de la aplicacion para la
creacion de los OVA’S (Objeto virtual de aprendizajes), utilizando
cada uno de los componentes y/o elementos que se generaron en
la fase 1 y en la fase 2 de las cuales son: audios, videos,

contenidos, modelado y marcadores.

= Construccion de los marcadores: En esta etapa se
realiza la creacion de los marcadores para cada uno de
los OVA'S (Objeto virtual de aprendizajes), donde se
define el disefio apropiado como: cantidad de vértices,

colores, contrastes, entre otros.

67



= Construccion de la aplicacion: En esta etapa se utilizan
los componentes que anteriormente fueron seleccionados
para el desarrollo de tal manera ser integradas todos los
componentes de los OVA'S como los modelos 3D,
archivos, multimedia, informacién, actividades de

desarrollo y evaluaciones.

= Fase 4: Evaluacion e implantacién
Segun La metodologia AODDEI (2014, p.28). En esta fase se hace
una evaluacion del proceso de los Objetos virtuales de
aprendizajes, tomando en cuenta los requerimientos que se
eligieron en las fases anteriores. De esta manera se pueden
evidenciar los procesos que se realizan en las actividades entre
otras.
= Evaluacion por personal calificado: En esta etapa se
muestra todo el desarrollo de las OVA’S a un experto del
tema, para comprobar que se cumplan todos los
requisitos como: los requerimientos funcionales y no
funcionales. Si se necesita modificar algunas de las fases
se debe asignar fechas para su correccion.

= Evaluacion estudiante: Para desarrollar esta evaluacién
antes tiene que haber pasado el filtro por un experto
tematico, para poder evaluar este proceso, en caso de

que el resultado sea negativo, se volvera a empezar.
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La metodologia MEDEERV

Segun Torres, et al. (2017, p.10). La metodologia MEDEERYV también
conocido como “Metodologia para el Despliegue de Espacios
Educativos de RV”, se enfoca de manera detallada todos los
componentes de un ambiente tridimensional que son modelados con
las técnicas de realidad aumentada (AR), Esta metodologia ha sido
disefiada especialmente para un ambiente ludico, quiere decir que los
usuarios pueden interactuar y aprender sobre temas de su interés, de
una manera mas intuitiva con los objetos que se presentan en un
mundo virtual, estas interacciones pueden ser mediante un celular,
cédigo QR, o PC” (p.10).

La metodologia MEDEERYV, identifica todas las interacciones de los
usuarios en un ambiente que ellos conocen y puedan interactuar
dependiendo de un area especifico, Para eso MEDEERYV nos explica
que se tiene que plantear una base con objetivos de aprendizaje, que
sean acorde a la edad de los usuarios y una estrategia definida que
ayude al desarrollo del sistema.

La metodologia MEDEERYV se desarrolla en 3 fases:

» Fase 1: Diseno sistematico de la instruccion

Segun Torres, et al. (2017, p.10). En esta fase se realiza un analisis
instruccional para determina la estructura del ambiente mediante
las habilidades subordinadas para el desarrollo del sistema, El
disefio abarca 2 pasos importantes:

= La descripcion del escenario educativo o el tema que se

va a desarrollar dependiendo de la edad de los usuarios.

= Evaluacion del aprendizaje, para ver si los resultados de
aprendizaje fueron positivos 0 negativos, en caso de que
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se sean negativos, se volveran a evaluar los asset’s y

requerimientos.

También se asignan roles al team de trabajo dependiendo de sus
experiencias mas destacadas para realizar dicho spring.

= Fase 2: El Diseiio funcional del sistema

Segun Torres, et al. (2017, p.10). En esta fase se observa la
estructura que se desarrollan en la fase 1. Se considera como
requerimientos para la etapa de disefio, también se determinan las

funciones que se realizaran en la realidad aumenta.

= Fase 3: Implementacion

Segun Torres, et al. (2017, p.11). En esta fase se detallan las
especificaciones técnicas para su desarrollo tomando en cuenta las
caracteristicas y relaciones funcionales que tiene cada item,
respetando los estandares establecidos y las especificaciones
obtenidas de la fase 2
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Figura 28 Fases de la metodologia MEDEERV
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Fuente: Metodologia MEDEERV, (2017).

= Etapa de implementacion de MEDEERV

Segun Torres, et al. (2017, p.10). La Metodologia MEDEERYV cuenta
con un ciclo de vida para el desarrollo del sistema de realidad aumenta

y virtual que se derivan en 5 pasos.
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Figura 29 Ciclo de vida
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experimentacién/aprendizaje

En la siguiente Figura 29 se muestra de una forma mas detallada el

desarrollo de la metodologia para el Desarrollo de Espacios
Educativos de Realidad Aumentada (MEDEERV).
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Figura 30 Detalle de la metodologia MEDEERV
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Fuente: Torres, et al. (2017). MEDEERV
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La metodologia SENDA

La metodologia SENDA, también llamada desarrollo de mundos

virtuales habitados fue desarrollo por Maria Sanchez (Sanchez, 2001,

p.10), donde junta tres disciplinas importantes como:

Ingenieria de Software, se encarga de desarrollar el corazén
del proceso.

Diseno de Interfaces, Se realizan mediante las interacciones
de la persona-ordenador.

La Inteligencia artificial, se encargan de incorporar todo lo
trabajado del proyecto y en la manera en que se va a disefiar.

Figura 31 Procesos de SENDA

Sanchez, (2001, p.24). La metodologia de desarrollo de mundos virtuales
(SENDA), se divide en un modelo de procesos agrupados en:

Procesos

Procesos de orientados al

gestion desarrollo
del software

Fuente: Sanchez (2001)

Proceso de gestion: Cuenta con un proceso de elaboracion,
control, estructuracion y distribucion de tareas.

CPIl: Los procesos integrales cuenta con una gestion de
configuracion, verificacion y validacion.

PODS: En el desarrollo se encuentran los pasos de ejecucion
de los objetos virtuales.
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Soluciéon de la Metodologia para el desarrollo del sistema de
realidad aumentada

De las metodologias antes mencionadas para la implementacion del
sistema en realidad aumentada, se optdé por una verificacién de

expertos en el rubro; como se muestra en el siguiente esquema.

Tabla 4 Evaluacion de Metodologia

EXPERTO Metodologia

SENDA MEDEERV | AODDEI
Dr. Ordofiez Pérez, Adilio 25 20 19
Mg. Saenz Apari, Abraham 25 18 19
Mg. Pacheco, Alex 25 20 20

Fuente: Elaboracion propia

= AODDEI: Analisis, Obtencion, Disefio, Desarrollo, Evaluacion
e Implementacion de realidad aumentada.

= MEDEERV: Metodologia para el despliegue de Espacios
Educativos de RA.

= SENDA: Desarrollo de mundos virtuales.

De acuerdo con la investigacion y los datos recolectados por los
expertos, se llegé a determinar como mejor opcion implementar la
metodologia SENDA para el despliegue de la realidad aumentada de

las cuales cuenta con las siguientes fases:

= Fase 1: El Analisis (A)

Segun Sanchez (2001, p.97). La fase del analisis esta compuesta
por 5 actividades de las cuales permitiran la facilidad de su
desarrollo en cada una de ellas:

- Analisis 1: Pre-Conceptuslizacion

- Analisis 2: Definicion de los requisitos especificos
- Analisis 3: Conceptualizacion

- Analisis 4: Modelado estatico

- Analisis 5: Modelado dinamico.
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Es recomendable emplear casos de uso, para obtener los
requisitos mas viables, ya que permitira una mejor captura de
requerimientos para la actividad que tendra el usuario con la
maquina en este caso “el sistema” (aplicacion movil) y las
acciones que estaran a cargo del mismo personaje que elija el
usuario. También es importante elaborar diagramas enfocados en
un modelo estatico y dinamico, que faciliten la mayor interaccion

entre el usuario-sistema.

= Fase 2: Diseino
Segun Sanchez (2001, p.97). En esta fase de Disefio se
encuentran los procesos de:
= 3DD: En este proceso se realiza el disefiado en 3D,
incluyendo el disefio de graficos (escenarios, objetos
asset’'s personajes, etc.). Se distribuye en 2 tareas

importantes como:

= 3DD-1: Fase 1 esta enfocado en el modelado del

mundo virtual.

= 3DD-2: Fase 2 esta enfocado en el modelado de

los personajes.

Es importante tener en claro que los roles de disefiador grafico y
de sistema son totalmente distintos, EI disefador grafico
comprende una serie de elementos, entornos y formularios

(desarrollo de los personajes, jerarquia de personajes, su entorno).

Para disefar las acciones o también conocido con sus iniciales
como AD, tiene la finalidad de definir cuales seran las acciones que
va a realizar cada personaje en su etapa de desarrollo y el entorno.

Se realiza en 4 actividades, que estan empleadas por inteligencia
artificial especializada.
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= Disefo de Accion 1: Se desarrolla el modelado de la

Percepcion.

= Diseno de Accion 2: Se desarrolla el modelado de la

Personalidad.

= Diseno de Accion 3: Se desarrolla la estructura de las

Acciones Fisicas.

= Disefio de Accion 4: Se desarrolla el disefio de los

gestos o reacciones se tendra.

Para la siguiente fase del desarrollo del modelado y estructura del
sistema o también llamado SD, en este caso los tres procesos se
pueden llevar de manera paralela sin afectar a ninguno de los

procesos.

Este proceso es un disefio de lo mas tradicional que esta enfocado
orientado a objetos, cuenta con 6 actividades para su desarrollo:

Figura 32 Procesos de SD

Diseno del sistema 2 Diseno del sistema 3

Diseno del sistema 1

» Se realiza el modelado » Se realiza el modelado * Se hace una
Estatico Expandido. emmed Dinamico Expandido. descripcion detallada de
los Métodos.

Diseno del sistema 5 Diseno del sistema 6

* Se realiza el diseno de + Se realiza el diseno de
la Persistencia de Datos === |3 interfaz

Diseno del sistema 4
» Se realiza el diseno de

la Arquitectura del
Sistema

Fuente: Sanchez (2001)
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Segun Sanchez (2001, p.98). explica que al finalizar las tareas del
disefio del sistema es importante comprobar si satisfacen al
usuario, mediante prototipos, maquetas, imagenes, videos, entre
otros. Es importa tener una buena conexion entre el usuario y el

sistema.

= Fase 3: Implementacion
Segun Sanchez (2001, p.98). En esta ultima fase la metodologia
SENDA lo divide en 2 actividades:

= SCI: Es la ejecucion de todos componentes que dan
soporte.

= CIl: Se implementa el primer moédulo que seria el principal

del proyecto.

Los componentes de SENDA (entornos virtuales) se pueden
implementar de manera separada (SCI) sin afectar a las otras, para

que puedan ser integradas de manera eficiente en el sistema (Cl)

En la siguiente imagen se muestra las fases de la metodologia
SENDA de manera mas detalla.

Figura 33 Fases de la metodologia SENDA

«Al. Pre-conceptuslizacion | “«5CI: Implementacion de los |
= A2 Definicion de los o componentes de Soporte
requisitos especificos *3DD: Proceso de Disefo 2D =Cl: Implementacion del
=A3 Conceptualizacion =AD: Pr?ceso de Disefio de Modulo Principal.
=44 Modelo estatico las Acciones
«AS Modelo dinamico *SD: Proceso de Disefo del
Sistema
Analisis (A) e | Mplementacion

Fuente: Sanchez (2001)
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En la siguiente imagen se detallan como son las etapas de la

metodologia SENDA de manera mas detalla.

La metodologia SENDA, ofrece soluciones que se adapten al
origen de la experiencia de los usuarios mediante la ingenieria de
software que a existen en el mundo para el desarrollo de los

mundos virtuales habitados.

Figura 34 Desarrollo de mundos virtuales habitados segun SENDA

A-Andlisis D=

-+ 30D - Disefio 3D

N AD - Disefio de AD - Disefiod
las acciones las acciones

L SD-Disefio ™\ SO - Disefio
del sistema e del sistema

W

Implementacion >

Fuente: Sanchez (2001)

1.4. Formulacion del Problema
= Problema General
¢, Como influye el sistema de realidad aumentada en el servicio

guiado en el museo metropolitano de Lima?

= Problemas Especificos
PE1: ; Como influye el sistema de realidad aumentada en el nivel
de eficacia del servicio guiado en el museo metropolitano de

Lima?
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PE2: ; Como influye el sistema de realidad aumentada en el nivel
de interactividad del servicio guiado en el museo metropolitano de

Lima?

1.5. Justificaciones
= Justificaciéon tecnolégica
Para justificar el tema nos menciona Lépez (2013, p.25) que:
El sistema de realidad aumentada es uno de los proyectos mas
estudiados por los desarrolladores para mostrar algo diferente a las
industrias enfocadas en las diversas areas ya antes mencionadas.,
Ademas este sistema viene cambiando por varios afios, ya que son

pilares de la tecnologia de RV.

En estos tiempos, es normal poder visualizar en algunos museos el
uso de realidad aumentada, ya que les permite exhibir los objetos
tridimensionales a sus visitantes donde puede contar con mas
informacion de lo que los guias brindan. Estas tecnologias también se
encuentran en diversos sectores como el sanitario, educativo,

turistico, etc.

La presente investigacion se justifica tecnolégicamente, ya que se
haran uso de la realidad aumentada y diversas tecnologias, tales
como base de datos, redes, servidores, y entre otros. Para la creacion
de entornos virtuales, simulaciones, disefio en 3D de los personajes.
Asi mismo, mediante el uso de las tecnologias de informacién se le

brindara al usuario una inmersion unica en su categoria.

= Justificacién econémica

Para justificar el tema nos menciona Sinisterra (2018, p.31) que:

La contabilidad de manera especifica, nos muestra los resultados de
uso interno y externo, mas que nada enfocada en determinar los
costos sobre un producto o servicio especifico que se realiza, lo cual
requiere establecer un adecuado control financiero sobre el manejo

de recursos y llegar a un acuerdo con el usuario.
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La presente tesis se justifica econdmicamente, debido a la influencia
de publico que el sistema de realidad aumenta atrae hacia el museo,
ademas lo invertido en el sistema (S/. 2.500), se recuperara en
periodo de 6 meses debido a la afluencia de visitantes y la

interactividad que este sistema brinda a los usuarios en su recorrido.

= Justificacién institucional

Para justificar el tema nos menciona Lépez (2013, p.25) que:

El sistema de AR, puede poner a un usuario en una simulacion con
un mundo fuera de este sitio, creado, disefiado y enfocado en
experimentar las emociones del usuario, donde seran inmersos a un
mundo tridimensional, ya que se haran uso de los sentidos como:

vista, tacto y oido, para una interaccion mas optimo.

La presente investigacion se justifica institucionalmente, ya que
mejorara el servicio guiado mediante la realidad aumentada, donde
generara una ventaja competitiva frente a las demas; asi como
también beneficiara a los visitantes que interactuaran con el sistema,
ampliando mas sus conocimientos y mejorando su experiencia.
Ademas, el sistema de realidad aumentada esta acorde con las
politicas planteadas por la actual administracién los cuales buscan la
mejora de los procesos y la reinvencidn haciendo uso de las

tecnologias de informacion la mejora.

= Justificacién social

Para justificar el tema nos menciona Lépez (2013, p.27) que:

El sistema AR tiene la funcion de identificar el mundo que se requiera
tridimensional con el uso del codigo QR, imagenes, marcadores, y

entre otros.

El uso del Qr permite el acceso de la camara para su previo escaneo,
brindando una visualizacion tridimensional de los objetos, imagenes o
lo que el codigo Qr contenga, A su vez, el conocimiento sera mayor

debido a la interaccion, con objeto.
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La presente investigacion se justifica socialmente, debido a que tanto

nifos como adultos podran tener una mayor informacion de manera

mas divertida, haciendo uso de su celular; incrementaran la experiencia

mediante el sistema de realidad aumentada que van acorde a esta

tecnologica.

Asi mismo, se realiza una inclusién social de las tecnologias de

informacion contemporaneas. Al tratarse de un museo administrado

por la comuna limefa.

1.6. Hipétesis

Hipo6tesis General
El sistema de realidad aumentada mejora el servicio guiado en el

museo metropolitano de lima.

Hipoétesis Especificos
HE1: El sistema de realidad aumentada incrementa el nivel de

eficacia en el servicio guiado en el museo metropolitano de lima.

HE2: El sistema de realidad aumentada incrementa el nivel de
interactividad en el servicio guiado en el museo metropolitano de

lima.

1.7. Objetivos

Objetivo General
Determinar la influencia del sistema de realidad aumentada en el

servicio guiado del museo metropolitano de lima.

Objetivo Especificos
OE1: Determinar la influencia del sistema de realidad aumentada
en el nivel de eficacia del servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.
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OE2: Determinar la influencia del sistema de realidad aumentada
en el nivel de interactividad en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.
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CAPITULOII.
METODO



2.1. Disenado de Investigacion

Para esta investigacion se llegd a la conclusién que el mejor método de
investigacion seria el hipotético-deductivo, debido a las evaluaciones que
se realicen durante toda esta etapa del desarrollo y descripcion de la

investigacion se podra afirmar o negar las hipotesis mencionadas.

Para el investigador Echegoyen (2014, p.10), Define este método de
eleccion como una serie de paso que el investigador tiene que seguir para
comprobar si lo que dice es correcto 0 no como una practica cientifica. Los

pasos que se utilizan son:

Figura 35 Disefo de investigacion

Creacion de una hipotesis
para explicar dico fenomeno,
Observacion del fenomeno a deduccion de consecuencias
estudiar O proposiciones mas
elementales que la propia
hipotesis.

Verificacion o compobacion
de la verdad de los
enunciados deducidos
comparandolos con la
experiencia.

Fuente: Elaboracion propia

Estos pasos determinan que el investigador tiene que unir lo racional y lo
irracional tanto la elaboracion de la hipétesis y la deduccién, y la
observacion y la validacion de ello.

= Método de Investigacion
Explicativa: Para los investigadores como Hernandez, Fernandez y
Batista. (2014, p.96). sostienen que, la investigacion explicativa es

una visidbn mas extensa que apunta a una descripcién como
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conceptos o fendbmenos que se establecen; En otros casos que
responden a los distintos fendmenos fisicos, naturales o sociales. Una
de sus caracteristicas principales, es que se centra en explicar el
porqué de las cosas, como ocurre dicho fenomeno y cual es la

condicion que se encuentra.

Dicha investigacion enfocada en explicativa tiene como concepto de
que se desarrolla de manera mas estructurada que los distintos
alcances. De los cuales estan implicados los correlacionales o

asociaciones, descripciones y exploraciones.

= Tipo de estudio

Experimental: Para los investigadores como Hernandez, Fernandez
y Batista. (2014, p.129), definen que el tipo de estudio experimental
se puede manipular de manera intencional dependiendo a las
variables en este caso las independientes quiere decir los
antecedentes antes mencionados nos sirven para analizar qué clase
de consecuencias tiene en dicha variable, que se encuentren en una

situacion donde se puede controlar la investigacion.

Para los investigadores como Hernandez, Fernandez y Batista. (2014,
p.129), definen los experimentos como un lugar donde se pueden
realizar manipulaciones, tratamientos, estimulos, influencias o
intervalos que son denominadas variable independiente, donde se
contemplan los efectos que se tiene sobre distintas variables (variable
dependiente) en una situacion que nosotros podemos controlar, como
se puede visualizar en la Figura 33 lo que los tres autores explican

sobre los experimentos.
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Figura 36 Experimento y variable

(ausa tfecto
(variable independiente) (variable dependiente)
X L I 4

Fuente: Hernandez, Fernandez y Batista, 2014

La investigacion realizada es de tipo experimental, ya que permite la

comprender la relacion que existe entre un sistema de realidad

aumenta

(Variable Independiente) y el servicio guiado (variable dependiente).

En el museo metropolitano de Lima.

* |nvestigacion aplicada

Segun Lozada (2014, p.10), esta investigacion busca una
solucién que sea enfocado al problema que la sociedad o
el mismo sector productivo lo visualiza. Es facil
determinarlo si uno se enfoca en el problema y especificar

distintas soluciones para ello.

Investigacién cuantitativa

Para Hernandez, Fernandez y Batista (2014, p.4). Nos da
a entender que, para realizar una investigacion
cuantitativa se debe utilizar o emplear encuestas como
una manera de recolectar datos, que nos permita probar
nuestra hipotesis con una base de medicidn numérica y
poder asi de esta manera visualizar los datos
estadisticos, de manera que nos permitira ver como es
que se comporta dicho dato y probar nuestra teoria
planteada.
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= Diseno de Estudio

El disefio de estudio que se uso6 para esta investigacion es de disefio
experimental, con un pre-experimental, con el disefio de pre-prueba /
post-prueba con un solo grupo, debido a la explicacion de los

siguientes investigadores.

Para Hernandez, Fernandez y Batista (2014, p.141). define el pre
experimental como un pequefio grupo donde el grado de visualizacion
es minimo y facil de controlar, ya que nos permite acercarnos a una

solucion del problema.
Ademas, de las ventajas que se definieron nos permite ver el cambio
que se realizd antes de aplicar un estimulo, es decir nos permite dar

un seguimiento de su cambio.

Figura 37 Detalle de los disefios experimentales

RG, 0 X 0
Primero, se asigna a los Sequndo, se aplica una Tercero, se administra (varto, se aplica una
partiapantes al azar al grupo 1 medicion previa el estimulo medicion posterior
RG, X 0e¢
R6, = le Ambos simbolos estan alineados

verticalmente, lo cual significa que
tienen lugar en el mismo momento.

Fuente: Hernandez, Fernandez y batista, 2014

Donde:

= Disefo de medicion de Pre test y Post Test.
RG1: Grupo del experimento: Muestra a la cual se aplicara las
mediciones para evaluar la influencia del sistema de realidad
aumentada en el servicio guiado en el museo metropolitano de

lima.
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O1: Pre-test Es la medicion referente a la muestra antes de la
aplicacién del sistema de realidad aumenta en el servicio guiado,

la cual se contrastara con los resultados obtenidos en el post-test.

X: Estimulo (Solucién): Es el sistema de realidad aumentada en
el servicio guiado, el cual sera aplicado en la muestra a través de
distintas evaluaciones de Pre-Test y Post-Test para asi saber la
influencia del sistema de realidad aumentada en el servicio

guiado.

02: Post-test Es la medicion referente a la muestra después de la
aplicacién del sistema de realidad aumenta en el servicio guiado,

la cual se contrastara con los resultados obtenidos en el pre-test.

2.2. Variables, Operacionalizacion

. Definicion Conceptual

A. Variable Independiente: Sistema de Realidad Aumentada

Segun Leiva (2014), nos dice que la realidad aumentada amplia la realidad
que se percibe en entornos mas reales mediante los componentes de
realidad virtual con los dispositivos tecnolégicos como: Lentes VR, los
lentes de google, celulares, entre otros.

B. Variable Dependiente: Servicio Guiado.

Para Fernandez, B (2014) nos da a entender que, para poder ofrecer un
servicio guiado que se acople a los distintos tipos de visitantes, se tienen
que establecer mecanismos que ayuden a conocer las caracteristicas del
perfil y conducta de las personas. Para mejorar la inmersion que tiene de

ella, durante el recorrido.
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" Definicion Operacional

A. Variable Independiente: Sistema de Realidad Aumentada

Es una tecnologia viable al proceso que permite una mayor interaccion
entre los visitantes con los objetos (pinturas, artesanias entre otros) que
posee el museo metropolitano de lima, dejando explorar su imaginacion,
También permite el aprendizaje de manera didactica para los nifios o

adultos donde aprenderan mucho mas, con un toque divertido.

B. Variable Dependiente: Servicio Guiado.

Es el servicio que brinda el museo a sus visitantes, tiene la finalidad de
ofrecer toda la informacién e historia que posee cada reliquia o pinturas,
entre otros para que los usuarios lo puedan captar, mediante instrumentos

como micréfono, puntero o folletos.
= Operazacionalizacion de las variables

Como se puede visualizar en la siguiente tabla se muestra la definicion de
cada variable.
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Tabla 4: Operacionalizacion de Variables

TIPO DE Definicion Conceptual Definicion Operacional DIMENSION INDICADOR | ESCALA DE
VARIABLES MEDICION
Los Servicios guiados, se describen como el el servicio guiado que brinda el museo a sus | Finalizacion
resultado de las funciones, acciones y | visitantes, tiene la finalidad de ofrecer toda la | e recorrido Nivel de Razon
actividades ue, ejecutadas informacion necesaria para que los visitantes lo .
Variable q ) paraq eficacia
. coordinadamente, por el sujeto receptor, puedan captar, mediante instrumentos como
Dependiente: . . . -
permiten satisfacer al visitante, hacer uso micréfono, puntero o folletos. Nivel d
Servicio guiado | . .. - . e ivel de
optimo de las facilidades o industria turistica o ) o .
Interactividad | interactividad Razon

que se presentan el museo y darle valor
econdémico a los atractivos o recursos como
las salas audiovisuales, bibliotecas, y entre
otros. OEA (1980, p.18)

Variable

Independiente:

Sistema de
Realidad
Aumentada

La realidad aumentada (RA), es una nueva
finalidad
enriquecer los conocimientos y ver al mundo

percepcion que tiene como
de otra manera. Es importante saber, dequé
manera las personas perciben el exterior. La
realidad fisica de los seres humanos, se
entiende mediante los sentidos (oido, olfato,

vista, gusto, tacto). Leiva (2014, p.32)

La realidad aumentada, permite una mayor
interaccion entre los visitantes con los objetos
(pinturas, artesanias entre otros) que posee el
museo metropolitano de lima, dejando explorar
su imaginacién, También permite el aprendizaje
de manera didactica para los nifios o adultos
donde aprenderan mucho mas, con un toque
divertido.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 5: Operacionalizacion de variables extendido

DIMENSION INDICADOR DESCRIPCION TECNICA | INSTRUMENTO U.MEDIDA FORMULA
Segun Mejia, A (2014, p.3). Define el porcentaje de
. . . . RA
eficacia “Como la cantidad del porcentaje Eficacia =
Finalizacién de Nivel de proporcionado, una parte total o el grado de Ficha de
N eficacia rendimiento” llegando a la conclusion de la eficacia Fichaje registro Puntos Donde:
del objetivo trazado. Mide el porcentaje de eficacia RA = Resultados alcanzados
de la siguiente manera. del servicio guiado.
RE = Resultados esperados
del servicio guisdo.
Segun Guevara, Botero y Castro. (2018 p.469) el Z"P NIPi
termino interactividad define “como “1. Que procede NI =
. o . np
por interaccion” y “2. Dicho de un programa: Que
ermite una interaccion, a modo de didlogo, entre el i Sonde:
d doriad I L 5 dgﬁ . Ficha de NI = Nivel de intersctividad
ordenador y el usuario”, ambas son definiciones | _ ) i ) .
- Nivel de y ) . Fichaje registro del Puntos NIP = Nivel de intersctividadde
Interactividad | » ambiguas para nuestro propésito, maxime si se i las  pinturas
interactividad | . .. . . . nivel de .
tiene la intencion de evaluar qué tan interactivo segun la escala
interactividad de Peter Weibel.

puede ser un artefacto como un programa de

computador, un video, wuna plataforma
computacional, un curso de educacion virtual o en

forma general un contenido digital” (p.469).

np.= Numero de pinturas

Fuente: Elaboracion Propia
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2.3. Poblacién y muestra

. Poblacion Para los investigadores Hernandez, Fernandez y Batista
(2014, p.147). definen, como un conjunto de todos los objetos o casos que
se pueden determinar de manera especifica. Es importante establecer las
caracteristicas de la poblacién; De manera que, facilite las delimitaciones

de los paramentos muéstrales.

La poblacion para esta investigacidn seran los usuarios que visitan el
museo metropolitano de lima en el periodo de dos meses (mayo y octubre)
en el primer turno del recorrido de los cuales estan contemplados en tres
grupos (prehispanico, republica, virreinato) del 2018, como se puede

observar en la siguiente tabla:

Tabla 6: Determinacion de la poblacion

Poblacion (numero de evaluaciones)

1800 visitantes(aprox.)

Fuentz: Elaboracion Propia

. Muestra Para los siguientes investigadores Hernandez, Fernandez y
Batista (2014, p.173), lo define como subgrupos del universo o poblacion
donde se recolectan los datos y debe ser representativo de esta. Quiere

decir que es una muestra representativa, que se extrae de la poblacion.

Si nos preguntamos cual es la férmula que se aplica para poder hallar la
muestra si ya conocemos la poblacion de la presente investigacion es el

siguiente:

n = Tamano de muestra

N = Poblacién

Z = Nivel de confianza al 95% (1.96) "~
p = Proporcion esperada 5% (0.05)
q=1-p(0.95)

d = Precision (0.05)

N xZa: X pxq
d’x(N-1)+Zx pxq
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= Formula aplicada:

1800 x (1.96)% x 0.05 x 0.95
(0.05)2 x (1800 — 1) + (1.96)2 x 0.05 x 0.95

n=317

Tabla 7: Tabla muestra de visitantes

Muestra (numero de evaluaciones)

317 visitantes por realizar (aprox.)

Fuente: Elaboracion Propia

Segun la formula aplicada con los datos obtenidos para realizar dicha
investigacion se obtuvo 317 visitantes aprox. mediante la muestra de

media poblacional cuantitativa.

. Muestreo Segun Fernandez, Hernandez y Batista. (2014, p.175).
sostiene que existen dos grandes ramas delimitadas como:
= Muestra Probabilistica: Esta muestra se divide en pequefios
subgrupos de una poblacion en concreto, tendiendo n
numeros de elementos que pueden ser elegidos al azar.
= Muestra no Probabilistica: Cada elemento de la poblacion
tiene la probabilidad de ser elegidos para la muestra. Ademas,
se definen las caracteristicas especificas de la poblacion vy el
tamano de la muestra y la seleccidn aleatoria 0 mecanicas de

las unidades de muestreo.

Por lo tanto, en esta investigacion se uso el tipo de muestro probabilista
estratificado por dias en un mes (30 dias), lo cual nos da como resultado

30 fichas de registro.
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Figura 38 Esquema de generalizacion de la muestra

Poblacion

Muestra La generalizacion de las
caracteristicas o valores de la
EREN

f
muestra depende del error de
AR RAR muestreo

\ 4
- i g e e = -
e
- =0 =B - B N = -
- e S - - -
- e i e e e e
- e e e e e e -

Fuente: Hernandez, Fernandez y Batista, 2014

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y
confiabilidad

Segun los investigadores Hernandez, Fernandez y Batista. (2014, p.198).

afirman que una de las maneras de hacer uso de los datos es recolectando

la informacion donde implica un plan bien elaborado de todos los pasos que

se van a realizar con el fin de reunir dichos datos para su previa

interpretacion segun sea el caso de estudio.

la técnica de uso de datos tiene diversos procesos para la obtencién de
dicha informacién que nos facilita medir las variables con un analisis
profundo, con el fin de obtener datos que nos permiten dar una solucion al
problema o que se asemeje a la realidad de nuestra de investigacion,

teniendo en cuenta los resulta para poder obtener en la investigacion.

= Técnicas Para el investigador Huaman (2005, p.5) una técnica
viable es el auxiliar mas que las demas técnicas, quiere decir
que se basa en el registro de datos que se van plasmando en
una de las fichas ya definidas al principio, para que puedan

tener un valor mas viable.
En esta investigacion se opto por usar la técnica del fichaje ya

que se recolectara datos para nuestros indicadores que son

nivel de eficacia en el servicio guiado y nivel de interactividad.
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Instrumentos Para el investigador Ezequiel, A. (1982). Define
que el uso de este instrumento es el mas viable ya que permite
tener un contacto de manera presencial entre un investigador y

el ambiente que se opta para observar.

Para la presente investigaciéon se utilizaran las fichas de
registro para la evaluacion del servicio guiado en el museo

metropolitano de lima mediante un medio de pre y post test.

= Ficha de registro de eficacia del servicio guiado
Para la presente investigacion se registré el porcentaje de
eficacia del servicio guiado, se tomd en cuenta las pinturas

que los visitantes llegan a visualizarlo, ver Anexo 6.

* Ficha de registro del nivel de interactividad
Se realizd este registro mediante los niveles de
interactividad planteados por Peter Weibel, Se tomaran en

cuenta 10 pinturas del museo metropolitano, ver Anexo 6.

Validez Para los investigadores Hernandez, Fernandez y
Batista (2017, p.198). nos da a entender que el grado de un
instrumente tiene, para sustentar mediante las fichas que nos

facilitan medir cada una de nuestras variables.

Esta validez que se aplico, depende a las decisiones de los
expertos mediante las fichas ya antes desarrolladas. Quiere
decir que se realiz6 una validacion aplicada ya que se anexo la
matriz de consistencia y las fichas de un pre test de cada
indicador mediante los juicios de expertos.
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Tabla 8 Esquema de generalizacidon de la muestra

Experto Total de visitantes | Nivel de interactividad
Mg. Pacheco Pumatoque, 85 % 85%
Alex
Mg. Saenz Apari, Abraham 85% 85%
Mg. Chumpe Agesto, Juan 75% 75%
Total 81.6% 81.6%

Fuente: Elaboracion propia

La investigadora realizara visitas al museo para evaluar el

servicio guiado y para las mediciones del pre y post test.

= Prueba de confiabilidad

Segun los investigadores Hernandez, Fernandez y Batista.
(2017, p.200). Define que, el instrumento facilita un resultado
coherente. A su vez, al comparar dicha informacion se vea

reflejado el mismo resultado.

Cual es la ventaja de esto, es que no es importante dividir en
dos instrumentos de medicion. Si no que con el simple hecho

de realizar una medicion puede calcular el coeficiente.

Ademas, se procedio a realizar una prueba de confiabilidad a

los indicadores ya antes mencionados.

Este método cuenta con tres niveles de resultados,
dependiendo a las condiciones ya planteadas, de las cuales
una de ellas es el valor cercano que tiene a la unidad de un
instrumente netamente confiable que se encargue de realizar
solamente mediones teniendo la finalidad de brindar datos
consistentes, quiere decir que si el resultado esta por debajo
de 0.8, esta presentando una varibilidad heterogénea en sus
valores por lo tanto este resultado lleva a obtener una

concluson errénea a lo que se espera.

99




Para los investigadores Hernandez, Fernandez y Batista.
(2014, p.294). La confiabilidad realizada por test-retest sigue
un procedimiento, quiere decir que si se utiliza un mismo
instrumento como plantilla de medicion este, puede ser
utilizado varias veces en un mismo grupo de usuarios en
diferente tiempo. Ademas, si la correlacional entre los
resultados de las diferentes aplicaciones que se realiz6 son

positivos entonces se asume la confiabilidad del instrumento.

Para esta investigacion se hizo uso de la correlacional de
Pearson para la evaluacion de la confiabilidad de los datos
obtenidos mediante los instrumentos, Segun la evaluacion de
los datos recopilados, si los coeficientes en la prueba tienen
valor 1, se afirma que el instrumento de los datos es confiable,
si en caso contrario el valor sea 0 se determina que los

instrumentos no son confiables.

Nivel de eficacia

En este punto, se opto por utilizar una medida de estabilidad
que se refiere a un test/retest, al mismo tiempo de la mano con

la Coeficiente de Pearson.

Por ende, se definio por un registro basado en una ficha, como
se visualiza en el Anexo 7. Dicha medicidn para este trabajo se

realizo en Mayo.
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Figura 39 Nivel de eficacia

Correlaciones

testEficacia  retestEficacia

icia Correlacion de Pearson 1 8817
Sig. (hilateral) .000
N 15 15
cacia Correlacion de Pearson 8817 1
Sig. (hilateral) .000
N 15 15

| correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia

En la imagen anterior se puede visualizar el indicador nivel de
eficacia la correlaciéon de Pearson es igual a 1.; quiere decir
que la herramienta utilizada es totalmente confiable.

Nivel de interactividad

En este punto para poder calcular el nivel de interactividad, se
opto por utilizar una medida de estabilidad que se refiere a un
test/retest, al mismo tiempo de la mano con la Coeficiente de

Pearson.

Por ende, se definio por un registro basado en una ficha, como
se visualiza en el Anexo 7. Dicha medicidn para este trabajo se

realizo en Mayo.
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Figura 40 Nivel de interactividad

Correlaciones

testNivel  retestNivel

testNivel Correlacion de Pearson 1 873"
Sig. (hilateral) .000
N 15 15
retestNivel  Correlacion de Pearson 873" 1
Sig. (hilateral) .000
N 15 15

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: Elaboracion propia

En la imagen anterior se puede visualizar el indicador nivel de
interactividad la correlacion de Pearson es igual a 1.; quiere

decir que la herramienta utilizada es totalmente confiable.

2.5. Métodos de analisis de datos

La investigacion a tratar, tiene como cuantitativo su metodo de analisis,
debido a que se esta desarrollando con un modelo de investigacion
preexperimental, ademas de obtener los valores ya comprobados en las

hipotesis ya antes mencionadas.

Los analisis cuantitativos comienzan con un enfoque a los datos, es decir
como los datos pueden ser manipulados o transformados en informacion
valiosa para la persona que toma la decisién dependiendo del rango que
esta se encuentra. Toda manipulacion, el procesamiento y la
transformacion que tienen los datos son el corazon del analisis
cuantitativo. Realiza conclusiones mas precisas, y permite tener toda la
infomacién que seran incluidas en el despliegue del informe de manera
mas organizada, también relaciona las variables, formula la hipétesis, para
sacar una conclusion, mediante la experimentacion. (Hernandez,
Fernandez y Batista, 2014, p.297).

En el presente trabajo a desarrollar, se llego validar los datos obtenidos
del pre/test (es el resultado que se obtiene antes de aplicarlo en el
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software), teniendo en cuenta que los evaluados son menores a 30, quiere
decir que al contrastar o validar las hipétesis se da paso a una contribucion

de probabilidad normal.

= Prueba de normalidad

(Hernandez, Fernandez y Batista, 2014, p.300). Si queremos realizar
una prueba de normalidad, lo mas recomendable es la prueba de
Kolgomorov-Smirnov(K-S), debido a que se centra en saber cual
es el grado que tiene en distribuir la mayoria de conjunto de todos

los valores de la muestra y de la tedria especifica.

Cuando utilizar esta prueba, cuando los datos de la muestra sean
mayor a 50, sino se usa la prueba de Shapiro Wilk(SW).

Segun la informacion brindada anteriormente, y los datos obtenidos
en el proyecto de investigacion son menores a 50, mientras tanto
para el test de normailidad, se opt6 por desarrollar con Shapiro
Wilk.

» Muestra para el indicador “Nivel de eficacia”

31 fichas de registros -> (n < 50) Prueba de Shapiro Wilk.

= Muestra para el indicador “Nivel de interactividad”

31 fichas de registros -> (n < 50) Prueba de Shapiro Wilk.

. Definicién de variable
H1: El uso del sistema de realidad aumentada incrementa el nivel
Eficacia en el servicio guiado en el museo metropolitano de

lima.
Indicador: Nivel de eficacia

= NEa: Nivel de eficacia antes de usar el sistema de realidad

aumentada.

103



= NEb: Nivel de eficacia despues de usar el sistema de realidad

aumentada.
Donde:

» Hipétesis H1o: El sistema de realidad aumentada no
incrementa el nivel de eficacia en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.

Hlo: NEa - NEb <=0

Hlo: NEa <= NEb

» Hipétesis H1a: El sistema de realidad aumentada incrementa
el nivel de eficacia en el servicio guiado en el museo

metropolitano de Lima.

Hla: NEa-NEb >0

Hla: NEa > NEb

H2: El uso del sistema de realidad aumentada incrementa el nivel de

Interactividad en el servicio guiado en el museo metropolitano de lima.

Indicador: Nivel de interactividad
= Nia: Nivel de interactividad antes de usar el sistema de realidad
aumentada.

= Nib: Nivel de interactividad después de usar el sistema de

realidad aumentada.
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Donde:

= Hipétesis H20: ElI sistema de realidad aumentada no

incrementa el nivel de Interactividad en el servicio guiado en el

H20: Nla-Nlb<=0

H2o0: Nla <= Nlb

» Hipétesis H2a: El sistema de realidad aumentada incrementa
el nivel de interactividad en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.

H2a: Nla-NIlb>0

H2a: Nlb > Nla

Nivel de significacia

Se tomara en consideracion los siguientes datos que favorecen al

desarrollo del proyecto:

= Margen de error: X =0.05

= Nivel de confianza o significancia: 1-X =0.95 = 95%

Estadistico de prueba

Para la evaluacion se considera estratificar la muestra en forma de
dias con un total de 30, teniendo en cuenta que tiene que ser menor
al estandar especifico ya antes mencionados por los expertos en el
tema. Ademas, de verificar cual es el dato que se va a emplear (tipo),
al tener datos que son paramétricos se opta por realizar una prueba

de tstudent, si no se realizaria una prueba de Willconox.
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Para los siguientes expertos Hernandez, Fernandez y Batista. (2014,
p.304). las siguientes pruebas a realizar en este caso, la prueba
estadistica t permite evaluar si dos grupos, difieren entre si de
manera significativa respecto a sus medias en una variable, Al utilizar
distribucién t, suponemos que la poblacién es normal o aproximada -

mente normal.

Figura 41 Formula de distribucion t

Fuente: Hernandez, Fernandez y Batista, 2014

Descripcion:

= s =Varianza

u = Media Poblada

= n =Tamano de la Muestra

X = Media Muestral

Region de Rechazo:
La region de rechazo es Z = Zx, donde Zx es tal que:
P [Z >Zx] = 0.05, donde Zx = Valor Tabular

Luego Regiéon de Rechazo: Z >Zx
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=  Calculo de la media:
i=1 Xi
n

X =
=  Calculo de la varianza:

g2 _ Tl (Xi- %)

n

=  Calculo de la desviacion estandar:
i=1(Xi — x)*

n-—1

§% =

Analisis de resultados
La distribucion de T-Student se muestra en la siguiente imagen.

Figura 42 Distribucion T-student

Region de Region de
Rechazo Aceptacion

A, A
I ‘ d

t tx 0
Valor Tabular

Fuente: Hernandez, Fernandez y Batista, 2014
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2.6. Aspectos Eticos

La investigadora es consciente de los datos obtenidos en los resultados, y
los datos almacenados y recepcionados por el museo metropolitano de
lima, respetando su identidad y los objetos artesanales como pinturas,
ceramicas, etc. Que ayudan a la presentacion de este proyecto de

investigacion.

En esta investigacion, se hicieron referencia a varios autores tanto de
manera nacional e internacional, debido a que tienen semejanza en el
analisis de estudio y desarrollo en el tema de realidad aumentada y la
inmersion que esta tiene sobre los usuarios, estas referencias se encuentra
mencionadas en la seccion de bibliografias, cada referencia que detalla los
diversos autores, se han mencionado de la misma forma con los datos
obtenido por distintas paginas web, imagenes, tesis, articulos entre otros,
cumpliendo con el Decreto Legislativo 822, Ley sobre el derecho de Autor.
Cumpliento con las normas y profesionalismo que la universidad inculca a

sus estudiantes.
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CAPITULOIIII.
RESULTADOS



3.1. Analisis descriptivo

Para este proyecto de investigacion se opt6 por desarrollar una aplicacion
de realidad aumentada, de manera que permite poder validar el nivel de
interactividad y el nivel de eficacia en el servicio guiado del museo
metropolitano de lima; Ademas de aplicar una prueba de pre/test debido a
que iniciamos con un valor que nos permite saber como esta su condicion
antes de realizar una segunda evaluacion. Una ves obtenido los datos, se
procedi6 a la implementacion del la aplicacion de realidad aumentada, Por
ultimo, se realiza una nueva evaluacion de post/test incorporando
nuevamente el nivel de interactividad y el nivel de eficacia en el servicio

guiado del museo.

Estos datos descriptivos obtenidos se observan en la siguiente tabla (10 y
11), de cada indicador.

" Indicador: Nivel de eficacia
Para este indicador su estadistico descriptivo se visualiza en la
siguiente tabla, de manera detalla.

Tabla 9 Medidas descriptivas del nivel de eficacia en el servicio guiado

antes y despues de implementar el sistema de realidad aumentada.

Tabla 10 Medidas descriptivas del nivel de eficacia en el servicio guiado
antes y después de implementar el sistema de realidad aumentada

Estadisticos descriptivos

Desviacion

N Minimo Maximo Media estandar
pretestEficacia 30 .80 .95 .8683 .04086
posttestEficacia 30 .93 1.00 9765 01570

N valido (por lista) 30

Fuente: Elaboracién Propia

En este caso, en el pre/test declarado como pretestEficacia, en la
media tiene como resultado 86,83%, donde la diferencia despues de

aplicar el sistema de realidad aumentada tiene un incremento total de
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97,65% como se visualiza en la media del post/test declarado como
posttestEficacia.

Quiere decir que el valor minimo obtenido para este indicador es de
80% antes y despues de la implementacion del AR es de 93%.

En los resultados obtenidos en la dispercion para saber el indice de
calidad, se puede visualizar en la seccién de Desviacion estandar, en
el pretestEficacia de 4.08% y en el posttestEficacia con un valor
mayor al pretestEficacia con un total de 15.7%

Figura 43 Nivel de eficacia antes y desplies de implementar el

sistema de realidad aumentada

100.00%
98.00%
96.00%
94.00%
92.00%
90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%

pretestEficacia posttestEficacia
m Media 86.83% 97.65%
H Media

Fuente: Elaboracién Propia

Indicador: Nivel de interactividad

Para este indicador su estadistico descriptivo se visualiza en la

siguiente tabla, de manera detalla.
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Tabla 10 Medidas descriptivas del nivel de interactividad en el servicio

guiado antes y despues de implementar el sistema de realidad

aumentada.

Descriptivos

Estadisticos descriptivos

Desviacion
N Minimo Maximo Media estandar
pretestiNivel 30 1.00 2.00 0.4777 50401
posttestNivel 30 2.00 3.00 0.8222 50742
N valido (por lista) 30

Fuente: Elaboracién Propia

En este caso, en el pre/test declarado como pretestNivel, en la media

tiene como resultado 47.78%, donde la diferencia despues de aplicar

el sistema de realidad aumentada tiene un incremento total de 82.22%

como se visualiza en la media del post/test declarado como

posttestNivel.

Quiere decir que el valor minimo obtenido para este indicador es de

100% antes y despues de la implementacion del AR es de 200%.

En los resultados obtenidos en la dispercion para saber el indice de

calidad, se puede visualizar en la seccién de Desviacion estandar, en

el pretestNivel de 5.04% y en el posttestNivel con un valor mayor al

pretestNivel con un total de 5.07%
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Figura 44 Nivel de interactividad antes y despues de implementar el

sistema de realidad aumentada

90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

pretestNivel posttestNivel
H Media 47.78% 82.22%
H Media

Fuente: Elaboracion Propia

3.2. Analisis inferencial

. Prueba de Normalidad

En este caso las pruebas a realizar para el nivel de eficacia e interactividad
es el método de Shapiro Wilk, debido a que su tamaino se conforma por
30 reportes y es igual a 30, como lo indicaron los siguientes autores
mencionados durante todo el proceso del proyecto. (Fuente: Hernandez,
Fernandez y Batista, 2014).

Para obtener los datos de los indicadores (eficacia e interactividad), se
procedié a colocar los datos dentro del SPSS 24.0, ya que nos da la
seguridad en el nivel de confiabilidad con un porcentaje de 95%, tal cual

como se detalla las condiciones:

Si:

Sig. < 0.05 adopta una distribucién no normal.

Sig. = 0.05 adopta una distribucién normal.
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Donde:

Sig.: P-valor o nivel critico del contraste.

Gracias a las condiciones se puede obtener los resultados de manera

certera, como se muestra en lo siguiente:

. Indicador: Nivel de eficacia
Los siguientes datos obtenidos se sometieron, a comprobar su
distribucion, siempre y cuando los datos de este nivel cuenten con una

distribucidon normal.

Tabla 11 Prueba de normalidad del nivel de eficacia antes y despues

de la implementacion el sistema de realidad aumentada

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
pretestEficacia ,959 30 ,292
posttestEficacia ,932 30 ,056

* Esto es un limite inferior de |a significacion verdadera.
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracién propia

En este caso, en el pre/test declarado como pretestEficacia, en la
seccion Sig. Tiene como resultado 0.292, que son datos muy positivos
porque por encima del 0.05. En el post/test declarado como
posttestEficacia de igual forma se encuentra por encima del 0.5 con
un resultado del 0.056. Quiere decir que este indicador en ambos

datos se distribuye de manera normal.
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Figura 45 Prueba de normalidad de la eficacia anfes de implementar

el sistema de realidad aumentada

Frecuencia

Histograma

6

3

Media= 87
Desvigcion estandar= 041

80 85 90 95

pretestEficacia

Fuente: Elaboracién propia

Figura 46 Prueba de normalidad de la productividad despues de

implementar el sistema de realidad aumentada

Frecuencia

Histograma

e

Media = .98
Desviacién estandar= 016

N=

92

94 96 93 1.00
posttestEficacia
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Indicador: Nivel de interactiva
Los siguientes datos obtenidos se sometieron, a comprobar su
distribucion, siempre y cuando los datos de este nivel cuenten con una

distribucidon normal.

Tabla 12 Prueba de normalidad del nivel de interactividad antes y despues

de implementar el sistema de realidad aumentada

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
pretestNivel ,632 30 ,000
posttestNivel ,937 30 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracién propia

En este caso, en el pre/test declarado como pretestNivel, en la
seccion Sig. Tiene como resultado 0.000, que son datos un poco
negativos porque por estan por debajo del 0.05. En el post/test
declarado como posttestNivel de igual forma se encuentra por
debajo del 0.5 con un resultado del 0.000 Quiere decir que este
indicador en ambos datos no se distribuye de manera normal, y se
opta por realizar la prueba de Wilcoxon por que los datos no son

parameétricos (no son normales).
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Figura 47 Prueba de normalidad de la interactividad antes de

implementar el sistema de realidad aumentada

Histograma

207 Media = 1 43
Desviacion estandar= 504

Frecuencia

[¥]
o-
o
[X]
38

50 1.00 150
pretestNivel

Fuente: Elaboracién propia

Figura 48 Prueba de normalidad de la interactividad despues de

implementar el sistema de realidad aumentada

Histograma
207 Media = 2.47
Desviacion estandar= .507
157
8
o
c
Q
3
o 107
Q
S
('
5
0 T T
150 2.00 250 3.00 350

posttestNivel

Fuente: Elaboracién propia
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3.3. Prueba de Hipodtesis
Hipoétesis de Investigacion 1:
» H1: El uso del sistema de realidad aumentada incrementa el nivel de
eficacia en el servicio guiado del museo metropolitano de Lima.
» Indicador: Nivel de eficacia
Hipétesis Estadisticas

Definicion de variables:

= NEa: Nivel de eficacia antes de usar el sistema de realidad

aumentada.
» NEb: Nivel de eficacia después de usar el sistema de realidad

aumentada.

» Hipoétesis H1o: El sistema de realidad aumentada no
incrementa el nivel de eficacia en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.

H1o: NEa- NEb <=0

El indicador sin el sistema de realidad aumentada es mejor que

el indicador que el sistema de realidad aumentada

= Hipoétesis H1a: El sistema de realidad aumentada incrementa
el nivel de eficacia en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.

H1a: NEa-NEb >0

El indicador con el sistema de realidad aumentada es mejor que
el indicado sin el sistema de realidad aumentada.

En la Figura 46, el nivel de eficacia (Pre Test), es de 86,83% y
el post- test es de 97,65%
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Figura 49 Nivel de eficacia — Comparativa General

100.00%
98.00%
96.00%
94.00%
92.00%
90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%

pretestEficacia posttestEficacia
H Media 86.83% 97.65%

m Media

Fuente: Elaboracién propia

En la imagen se puede rescatar y visualizar que tiene un incremente
considerable antes y despues, en el pretestEficacia tiene un 86.83% y en

el posttestEdicacia tienen un 97.65%

Para validar el contraste de la hipotesis se llegé aplicar la prueba de
Tstudent, Dado que los resultados obtenidos durante todo el desarrollo del
proyecto en el pretest y posttest, se puede decir que los datos de dichos

indicadores se distribbuyen de manera normal.

Tabla 13 Prueba de T-Student para el nivel de eficacia en el servicio guiado

antes y despues de implementar del sistema de realidad aumentada

Media Prueba de T-Student
T gl Sig. (bilateral)
PretestEficacia ,8683
PosttestEficacia ,9765 -14.080 20 000

Fuente: Elaboracién propia
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Como se puede visualizar en la tabla, se rechaza la hipotesis nula, y se
acepta la hipotesis alterna con un 95% de confianza. El dato obtenido en
el valor T es de -14.080, por ende se encuentra en la zona negativa, quiere

decir rechazado.

Por ende, la realidad aumentada si incrementa el nivel de eficacia del

servicio guiado en el museo metropolitano de lima.

= Férmula:

—0.10820
C=E————————
0.04209v20

Tc=-11.4964

Figura 50 Prueba T-Student — Nivel de eficacia

Region de
Rechazo Region de

Aceptacion
Te=-11.4964

T=-14.080

Fuente: Elaboracién propia

Hipétesis de Investigacion 2
= H2: El uso del sistema de realidad aumentada incrementa el nivel de
interactividad en el servicio guiado en el museo metropolitano de
lima.
* Indicador: Nivel de Interactividad
Hipoétesis Estadisticas

Definicion de variables:

= Nila: Nivel de interactividad antes de usar el sistema de realidad

aumentada.
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= NIb: Nivel de interactividad después de usar el sistema de

realidad aumentada.

» Hipétesis H20: El sistema de realidad aumentada no
incrementa el nivel de interactividad en el servicio guiado en el

museo metropolitano de lima.

H2o0: Nla - NIb <=0

El indicador sin el Sistema de realidad aumentada es mejor que

el indicador con el sistema de realidad aumentada.

» Hipétesis H2a: El sistema de realidad aumentada incrementa
el nivel de interactividad en el servicio guiado en el museo

metropolitano de lima.

H2a: Nla-NIb >0

El indicador con el sistema de realidad aumentada es mejor que

el indicador sin el sistema de realidad aumentada.

En la Figura 48, el nivel de interactividad (Pre-test), es de
50.40% vy el Post-test es de 50.74%.
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Figura 51 Nivel de interactividad — Comparativa General

90.00%
80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00% : "
pretestNivel posttestNivel
B Media 47.78% 8222%
H Media

Fuente: Elaboracién propia

En la imagen se puede rescatar y visualizar que tiene un incremente
considerable antes y despues, en el pretestEficacia tiene un 47.78% y en
el posttestEdicacia tienen un 82.22%

Para validar el contraste de la hipotesis se llegé aplicar la prueba de
Wilcoxon, Dado que los resultados obtenidos durante todo el desarrollo del
proyecto en el pretest y posttest, se puede decir que los datos obtenidos
es de -5,396 y el Sig. Es 0.000, en este caso se rechaza la hipétesis nula y

se acepta la hipdtesis de investigacion.

Figura 52 Estadisticos de prueba Wilcoxon

Estadisticos de pruebaa

posttestMNivel

- pretestNivel

Z -5.396"

Sig. asintotica (hilateral) .000
a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

h. Se basa enrangos negativos.
Fuente: Elaboracién propia
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CAPITULO IV.
DISCUSION



DISCUSION

Dado con la finalidad del proyecto de investigacion, y los resultados
obtenidos se realiza una compracion de los indicadores nivel de

interactividad y nivel de eficacia en el servicio guiado.

En el proyecto de investigacion, se puede observar que los resultados
obtenidos en “EL SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL
SERVICIO GUIADO” tiene un incrementé en el indicador del nivel de
eficacia en su pretest de 86.83% y en el posttest de un 97.65%, quiere decir
gue se encuentra en un alto crecimiento promedio de 10.82%. Por ende,
este sistema influye de manera favorable en este nivel para el servicio

guiado.

De la misma manera Gutiérrez Chistian, Huamani Judith y Moreno Lidia,
“‘Analisis del marketing experiencial aplicado en una organizaciéon del
Sector cultural: Estudio de caso del museo del bando central de reserva

del Per(”, llego conclusién que el sistema de realidad aumentada, permitio
crecer el indicador del nivel de eficacia en el servicio guiado en un 87% con
411,958 visitantes.

También se tuvo como resultado que el “SISTEMA DE REALIDAD
AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO” ” tiene un incremento en el
indicador del nivel de interactividad en su pretest de 47.78% y en el posttest
de un 82.22%, quiere decir que se encuentra en un alto crecimiento
promedio de 34.44%. Por ende, este sistema influye de manera favorable

en este nivel para el servicio guiado.

La autora Diana Hijano, en su investigacion, “Sistemas de educacién
interactivos en los museos y su relevancia para la inclusion social”, Dice
Que al realizar todo su proceso y ver que al implementar este sistema de
RA, le permiti6 aumentar el nivel de interactividad en el servicio guiado,
teniendo como un incremento del 100% donde mejora la experiencia de los

visitantes.
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CAPITULO V.
CONCLUSIONES



CONCLUSION

Primero: Se deduce que el nivel de eficacia en el servicio guiado del museo
metropolitano de lima sin la aplicacion del RA es de 86.83% y con la
implementacion del RA tiene un increment6 positivo con un total del
97.65% quiere decir que antes y despues tiene un cremecimiento de un
10.82%.

con estos datos obtenidos se puede decir que la aplicacion de realidad
aumentada influye de manera considerable este nivel para el servicio

guiado en el museo metropolitano de lima.

Segundo: Se deduce que el nivel de interactividad en el servicio guiado del
museo metropolitano de lima sin la aplicacién del RA es de 47.78% y con
la implementacion del RA tiene un incrementd positivo con un total del
82.22% quiere decir que antes y despues tiene un cremecimiento de un
34.44%.

Con estos datos obtenidos se puede decir que la aplicacion de realidad
aumentada influye de manera considerable este nivel para el servicio

guiado en el museo metropolitano de lima.

Tercero: Al obtener ambos datos del nivel de eficacia y nivel de
interactividad, los resultados salieron satisfactorios. Quiere decir que al
implementar esta aplicacion de realidad aumentada si mejord el servicio

guiado en el museo metropolitano de Lima.
Y al mismo tiempo comprobar que las hipotesis ya antes mencionadas se

aceptan de manera confiable. Tiene una confiabilidad del 95% vy la
adaptacion del publico con el sistema fueron favorables.
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CAPITULO VI.
RECOMENDACIONES



RECOMENDACIONES

Primero: Para los proyectos de investigacion que son similares, tienen
como recomendacion de tomar como indicador los niveles de eficacia, con
el propdsito de obtener una perspectiva deseable en el servicio guiado ya
que es directamente proporcinal, y permite tener los objetivos mas claros

en corto y a largo plazo.

Segundo: Se sugiere que la mejor opcién de medir una satisfaccion del
usuario es mediante la interactividad, que tan intuitivo en la aplicacion,
teniendo un propdsito de satisfacer el disfrute de los visitantes durante su
recorrido en el museo, ademas de obtener una perspectiva deseable en el

servicio guiado.

Tercero: Se sugiere implementar en entidades similares para mejorar el
servicio guiado. Mientras tanto se puede aumentar la afluencia de visitantes
donde podran disfrutar en familia su recorrido y ser inmerso a una realidad

contextual fuera de este mundo y ser parte de ella.

Finalmente: Se recomienda, que para una experiencia unica se deba de
contar con un dispositivo Android, con un sistema operativo minimo KIT
KAT. Caso contrario la resolucién no seran los adecuados, y los graficos
no seran reales, por lo tanto no podra interactuar con la aplicacion
METLima.
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Anexo 1 Actividades que realizan los peruanos

En los ultimos 12 meses ¢ Ha realizado alguna de las siguientes actividades?
E

SEXO NSE AREA INTERDISTRITAL
2017 . o - o , Lima Lima Lima .
Mujer Hombre | 18 a 29 afios 30 a 44 anos | 45 afios a més A/B C D/E Centro Este Norte Lima Sur

Ir a un centro comercial 87.55% | 87.40% | 87.72% 94.31% 90.18% 78.27% 91.95% 88.09% | 76.98% | 90.20% | 87.35% | 86.67% | 85.53%
Ir al cine 57.9% | 56.9% 58.9% 75.5% 62.3% 35.9% 71.0% 535% | 37.8% | 71.0% | 502% | 50.2% | 60.7%

Ir a la playa 53.39% | 49.50% | 57.61% 68.15% 55.72% 36.36% 59.76% 53.46% | 39.42% | 61.76% | 40.91% | 46.08% | 68.02%
Ir a bailar / salir a bailar 48.85% | 44.70% | 53.37% 66.62% 53.14% 26.96% 54.15% 50.14% | 34.92% | 50.00% | 46.84% | 46.08% | 53.55%
ﬁjﬁgreassgg{‘;gzrdepomvos 45.89% | 33.20% | 59.67% 55.69% 51.85% 30.35% 5244% | 4543% | 32.54% | 50.20% | 42.49% | 44.51% | 46.45%
Practicar algun deporte o
actividad fisica de manera 38.18% | 24.00% | 53.59% 50.92% 40.74% 22.96% 47.32% 35.18% | 24.07% | 47.45% | 33.79% | 40.00% | 29.44%
regular
Asistir a eventos musicales | 33.44% | 29.20% | 38.04% 46.31% 36.88% 17.26% 35.85% 34.07% | 26.98% | 33.33% | 30.83% | 32.75% | 37.82%
Ir a un parque zoolégico 33.13% | 34.70% | 31.41% 37.38% 39.29% 22.96% 32.68% 36.84% | 26.98% | 30.78% | 33.99% | 36.67% | 30.46%
Qﬁfjgﬂgggiﬁi%mi cos 31.09% | 29.60% | 32.72% 36.31% 31.24% 25.73% 42.32% 26.04% | 16.40% | 45.10% | 23.91% | 25.29% | 29.70%
Participar de una procesién | 29.69% | 33.60% | 25.43% 20.15% 30.76% 38.21% 33.05% 30.33% | 21.16% | 37.06% | 21.34% | 28.24% | 32.74%
?::ﬁ}ga?iggnfere”das 0 18.39% | 16.10% | 20.87% 30.00% 14.98% 10.02% 29.51% 12.33% | 5.82% | 24.71% | 15.02% | 18.82% | 13.96%
Ir a ferias artesanales 18.23% | 18.50% | 17.93% 18.92% 18.20% 17.57% 25.61% 13.99% | 10.32% | 27.06% | 12.85% | 13.14% | 20.30%
Visitar museos / galerias 16.09% | 16.30% | 15.87% 22.62% 16.43% 9.24% 22.56% 13.57% | 6.88% | 23.73% | 15.22% | 15.49% | 8.12%
Ir a ferias del libro 15.68% | 13.90% | 17.61% 20.77% 13.69% 12.48% 23.90% 10.94% | 6.88% | 25.10% | 13.83% | 12.35% | 10.15%
Visitar monumentos o
lugares histéricos o 14.79% | 14.50% | 15.11% 19.23% 16.10% 9.09% 20.12% 13.71% | 5.29% | 21.57% | 12.25% | 13.92% | 10.41%
arqueoldgicos

Base: Total de entrevistados
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Anexo 2 Matriz de consistencia

el museo
metropolitano de
lima?

interactividad del
servicio guiado en el
museo metropolitano
delima

de lima

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
VARIABLE DIMENSION INDICADOR METODOLOGIA
General General General Independiente
¢ Cémo influye el | Determinar El sistema de realidad Tipo de Investigacion:
sistema derealidad la aumentada mejora el . Explicativa Aplicada
aumenta en el | influencia del sistema | servicio guiado;l en el Sistema de P P
servicio guiado en | de realidad | museo metropolitano de | realidad Disefio de Investigacion:
el ~ Mmuseo aur_nentada en !a lima. aumentada Pre-Experimental
metropolitano de | calidad del servicio
Lima? guiado en el museo .,
metropolitano de lima POblaclloln:
Especificos Especificos Especificos Dependiente 1800 visitantes
El sistema de realidad

¢,Como influye el | Determinar aumentada incrementa Muestra:
sistema derealidad la elnivel de eficaciaenel 317 visitantes
aumentada en el | influencia del sistema | servicio guiado en el Nivel de eficacia
nivel eficacia del de realidad | museo metropolitano Eficacia Muestreo:
servicio guiado aumentada en el nivel | de lima. o Probabilistico aleatorio simple
del museo eficacia del servicio Servicio
metropolitano  de | guiado en el museo guiado Metodo de investigacion:
lima?? lrinn(]a;ropolltano de Hipotetico Deductivo
¢ Coémo influye el | Determinar El sistema de realidad L. . . ..
sistema derealidad la aumentada incrementa T.ecm.ca de investigacion:
aumentada en la | influencia del sistema | la interactividad del Fichaje
interactividad del | de realidad | servicio guiado en el Interactividad Nivel de o
servicio guiado en | aumentada en la | museo metropolitano interactividad Instrumento de Investigacion:

Ficha de registro
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Anexo 3 Proceso del servicio guiado en el museo metropolitano de lima

INGRESO DEL

GENERAL- Muse Metropolitano de Lima

Dar Bienvenida,
normativa, y
exlicar sistema
de guiado

NG

entregar
triptico y
despedir

entregar
triptico y
despedir

Ingreso al museo

Y

inicia visita
guiada y
recorrido por
salas
audiovisuales

Fin
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Anexo 3 Consolidado de visitantes al museo 2017-2018
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Anexo 4 Instrumento de validacién de la metodologia

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto: ORoonT2 (e, PPIAD Ctd @IS lens

Titulo y/o grado:

[PhD( ) | Doctor (X ) | Magister () [ Ingeniero( ) | Licenciado( ) |Otro( )

l ;

Universidad que labora: Universidad Cesar Vallejo. .
Fecha: 06 0é Zoig

TITULO DE PROYECTO
SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO
EN EL MUSEO DE ARTE DE LIMA

Evaluacion de 1a Metodologia para el desarrollo del Sistema de Realidad Aumentada (AR)

Mediante la tabla de evaluacidn de expertos, ustcd tisne la facultad de calificar las
metodologias involucradas, mediante una serie de preguntas en escala de 1a 5, siendo i la
menor calificacion y S Ia mayor calificacion.

PREGUNTAS AODDE! | MEDEERV | SENDA | OBSERVACIONES

1 | ¢El enfoque va acorde a las fases de

la creacién del Sistema de Realidad =3 ¢ é/
Aumentada en esta investigacion?
2 | ¢Es una metodologia de rapida
implementacion? 5 & &
3 | ¢La metodologia considera que el
desarrollo de las fases estan 5
| 4

enfocados al Sistema de realidad
aumentada?

4 | (Sus fases son detalladas y faciles de
dar seguimiento?

5 | ¢Los objetivosy resultados esperados

\,
IS
N

en cada fase se distinguen < Ly
facilmente?
TOTAL
Sugerencias:

a del experto
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TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS
Apellidos y nombres del experto: 5‘“""'3 Q PON a 5' aham ﬁé wJ

Titulo y/o grado:

[PhD( ) | Doctor () | Magister (X') | Ingeniero( ) | Licenciado( ) [Otro( ) ,

| {
L 1

Universidad que labora: Universidad Cesar Vallejo.
Fecha: / [ 1

TITULO DE PROYECTO
SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO
EN EL MUSEO DE ARTE DE LIMA

Evaluacion de la Metodologia para el desarrollo del Sistema de Realidad Aumentada (AR)

Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facuica¢ 2« calificar las
metodologias involucradas, mediante una serie de preguntas en escala ae 1 a 5, siendo 1 la
menor calificacion y S la mayor calificacion.

‘ I PREGUNTAS AODDEI | MEDEERV | SENDA | OBSERVACIONES

u
[\

i

1 1 | ¢(El enfoque va acorde a las fases de
! la creacion del Sistema de Realidad

Aumentada en esta investigacion?
2 | (Es una metodologia de rapida
implementacion?
3 | ¢La metodologia considera que el
desarrollo de las fases estin
enfocados al Sistema de realidad
aumentada?
4 | ¢Sus fases son detalladas y faciles de
dar seguimiento?
5 | ¢Los objetivosy resultados esperados
en cada fase se distinguen
facilmente?

N | U

Y B a3
W Lol v || -&
ey S (€ ]<E£

[ TOTAL

Sugerencias:

S
Firma del experto
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DE EXPERTOS

TABLA DE EVALUA N

Apemdosymbrsdelexpeno

Titulo y/o grado:
) Doctor{ )

Ph.D ( Magister (J] | ingeniero( ) | Licenciado( )] Owo( )

Universidad que labora: Universidad Cesar Valigjo.

TITULO DE PROYECTO
SISTEMA DE REALIDAD AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO
EN EL MUSEO DE ARTE DE LIMA
Evaluacion de la Metodologia para el desarrolio del Sistema de Realidad Aumentada (AR)

Mzdiante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar |~
meiodologias involucradas, mediante una serie de preguntas en escalade 1 a 5, siendo 1ia
menor calificacion y 5 la mayor calificacion.

N

K"

AODDEI | MEDEERV

PREGUNTAS SENDA I OBSERVACIONES
! |
|

" 1 | ¢El enfoque va acorde a las fases de

I
|
i la creacién del Sistema de Realidad
| Aumentada en esta investigacion?

2

T | &

i
| 2 ’cEs una metodologia de rapida
j implementacién?

>

[ éLa metodologia considera que el

desarrollo de las fases estin
| enfocados al Sistema de realidad (’l
aumentada?

¢Sus fases son detalladas y faciles de
dar seguimiento?

]
||
i

2
S

5

>

(1

47
41
(7

['5 | ¢Los objetivos y resultados esperados
en cada fase se distinguen </{
facilmente?
TOTAL

Sugerencias:

142

s

Firma del experto



Anexo 5 Ficha Técnica. Instrumento de Recoleccion de datos

Autor Maria Teresa Licito Rodriguez

Nombre del Instrumento | Ficha de Registro

Lugar Museo metropolitano de Lima.

Fecha de aplicacion octubre del 2018

Determinar la influencia del sistema de realidad
Objetivo aumentada en el servicio guiado del museo
metropolitano de lima

Tiempo de Duracion 30 dias (lunes a Domingos)

Eleccién de Técnica e instrumento

Variable Técnical Instrumento
Variable Dependiente Fichaje Ficha de
Servicio Guiado Registro

Variable Independiente

Sistema de realidad

Fuente: Elaboracion Propia
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Anexo 6 Ficha de registro del nivel de eficacia e interactividad

Ficha Registro del nivel de eficacia

Investigador

Tipo de Prueba

Test-Retest

Licito Rodriguez,
Maria Teresa

Empresa investigada

Museo metropolitano de Lima

Motivo de Nivel de eficacia
Investigacion
Fecha Inicio: 01/05/2018 | Fecha Fin: \ 30/05/2018
Variable Indicador Medida Formula
Servicio Guiado Nivel de Eficacia Puntos (RA/RE)
T. item Fecha Resultados alcanzados en | Resultados esperados en | Eficacia
Prueba el servicio guiado (RA) | el servicio guiado (RE)
1 1/05/2018 250 300 0.83
2 2/05/2018 260 310 0.84
3 3/05/2018 250 300 0.83
4 4/05/2018 260 320 0.81
5 5/05/2018 380 410 0.93
6 6/05/2018 310 350 0.89
- 7 7/05/2018 350 380 0.92
é 8 8/05/2018 250 300 0.83
9 9/05/2018 260 300 0.87
10 | 10/05/2018 200 250 0.80
11 | 11/05/2018 250 280 0.89
12 | 12/05/2018 280 300 0.93
13 | 13/05/2018 280 310 0.90
14 | 14/05/2018 300 370 0.81
15 | 15/05/2018 240 270 0.89
16 | 16/05/2018 220 260 0.85
17 | 17/05/2018 256 310 0.83
18 | 18/05/2018 315 370 0.85
19 | 19/05/2018 307 360 0.85
20 | 20/05/2018 285 300 0.95
21 | 21/05/2018 305 350 0.87
2 22 | 22/05/2018 325 360 0.90
£ 23 | 23/05/2018 255 300 0.85
o 24 | 24/05/2018 338 400 0.85
25 | 25/05/2018 345 420 0.82
26 | 26/05/2018 360 400 0.90
27 | 27/05/2018 381 420 0.91
28 | 28/05/2018 415 450 0.92
29 | 29/05/2018 340 400 0.85
30 | 30/05/2018 350 400 0.88
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Ficha Registro del nivel de interactividad

Investigador

Licito Rodriguez,
Maria Teresa

Tipo de Prueba

Test-Retest

Empresa investigada

Museo metropolitano de Lima

Motivo de Nivel de interactividad
Investigacion
Fecha Inicio: 01/25/2018 | Fecha Fin: \ 30/05/2018
Variable Indicador Medida Formula
Nivel de Puntos an NIPi
Servicio Guiado interactividad NI =
np
T. item Fecha Pintura 1 Pintura2 |Pintura3 | Pintura4 Pintura5 | Nivel de
Pr (P1) (P2) (P3) (P4) (P5) Interactivid
ue ad
ba
1 1/05/2018 1 2 1 1 2 1
2 2/05/2018 1 2 1 2 2 2
3 3/05/2018 2 1 1 2 1 1
4 4/05/2018 1 2 1 1 1 1
5 5/05/2018 2 2 2 1 1 2
6 6/05/2018 1 1 2 1 1 1
- 7 7/05/2018 2 2 2 2 2 2
o 8 8/05/2018 1 1 2 1 1 1
= 9 | 0/05/2018 1 2 2 1 2 2
10 | 10/05/2018 1 1 2 2 1 1
11 11/05/2018 1 2 1 1 1 1
12 12/05/2018 2 2 2 2 2 2
13 13/05/2018 1 2 1 2 1 1
14 | 14/05/2018 2 1 2 2 1 2
15 15/05/2018 1 1 1 1 1 1
16 16/05/2018 1 1 2 1 1 1
17 | 17/05/2018 2 1 2 1 2 2
18 | 18/05/2018 1 1 1 2 2 1
- 19 | 19/05/2018 2 2 2 1 1 2
§ 20 | 20/05/2018 2 2 1 2 1 2
2 21 21/05/2018 2 2 1 1 1 1
22 | 22/05/2018 2 1 2 2 1 2
23 | 23/05/2018 1 1 1 2 1 1
24 | 24/05/2018 1 2 2 2 1 2
25 | 25/05/2018 2 1 1 1 2 1
26 | 26/05/2018 1 1 1 1 1 1
27 | 27/05/2018 1 2 1 2 2 2
28 | 28/05/2018 2 1 1 2 1 1
29 | 29/05/2018 2 2 1 2 2 2
30 | 30/05/2018 1 1 1 1 1 1
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Anexo 7 Post-Test

Ficha Registro del nivel de eficacia

. “ iy

Investigador Licito Rodriguez, Tipo de Prueba Post-Test
Maria Teresa

Empresa investigada| Museo metropolitano de Lima

Motivo de Nivel de eficacia

Investigacion

Fecha Inicio: 1/10/2018 | Fecha Fin: 30/10/2018

Variable Indicador Medida Formula

Servicio Guiado Nivel de eficacia Puntos (RA/RE)

item Fecha Resultados alcanzados en Resultados esperados en Eficacia

el servicio guiado (RA) el servicio guiado (RE)

1 1/10/2018 295 300 0.983
2 2/10/2018 290 300 0.967
3 3/10/2018 250 260 0.962
4 4/10/2018 295 310 0.952
5 5/10/2018 380 410 0.927
6 6/10/2018 345 350 0.986
7 7/10/2018 350 350 1.000
8 8/10/2018 290 300 0.967
9 9/10/2018 310 320 0.969
10 10/10/2018 260 270 0.963
11 11/10/2018 255 260 0.981
12 12/10/2018 295 300 0.983
13 13/10/2018 290 300 0.967
14 14/10/2018 360 370 0.973
15 15/10/2019 270 280 0.964
16 | 16/10/2018 310 320 0.969
17 | 17/10/2018 340 350 0.971
18 18/10/2018 355 360 0.986
19 19/10/2018 360 370 0.973
20 20/10/2018 340 350 0.971
21 21/10/2018 355 360 0.986
22 22/10/2018 300 300 1.000
23 23/10/2018 400 400 1.000
24 24/10/2018 400 410 0.976
25 25/10/2018 395 400 0.988
26 26/10/2018 410 420 0.976
27 | 27/10/2018 449 450 0.998
28 | 28/10/2018 390 400 0.975
29 29/10/2018 485 490 0.990
30 30/10/2018 407 410 0.993
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Ficha Registro del nivel de interactividad

Investigador Licito Rodriguez, Tipo de Prueba Post-Test
Maria Teresa
Empresa investigada| Museo metropolitano de Lima
Motivo de Nivel de interactividad
Investigacion
Fecha Inicio: 1/10/2018 | Fecha Fin: 30/10/2018
Variable Indicador Medida Formula
Servicio Guiado Nivel de interactividad Puntos an NIPi
np
item Fecha Pintura 1 Pintura2 | Pintura3| Pintura4 | Pintura5 Nivel de
(P1) (P2) (P3) (P4) (P5) Interactividad
1 1/10/2018 2 3 2 2 3 2
2 2/10/2018 3 3 2 3 3 3
3 3/10/2018 3 2 3 3 2 3
4 4/10/2018 2 3 2 2 2 2
5 5/10/2018 3 3 3 2 2 3
6 6/10/2018 2 2 3 2 2 2
7 7/10/2018 3 3 3 3 3 3
8 8/10/2018 2 3 3 2 2 2
9 9/10/2018 2 3 3 2 3 3
10 | 10/10/2018 2 2 3 3 2 2
11 | 11/10/2018 2 3 2 2 2 2
12 12/10/2018 3 3 3 3 3 3
13 13/10/2018 2 3 2 3 2 2
14 14/10/2018 3 2 3 3 2 3
15 15/10/2019 2 2 2 2 2 2
16 16/10/2018 2 2 3 2 2 2
17 17/10/2018 3 2 3 2 3 3
18 18/10/2018 2 2 2 3 2 2
19 19/10/2018 3 3 3 2 2 3
20 20/10/2018 3 3 2 3 2 3
21 21/10/2018 3 3 2 2 2 2
22 22/10/2018 3 2 3 3 2 3
23 23/10/2018 2 2 2 3 2 2
24 24/10/2018 2 3 3 3 2 3
25 25/10/2018 3 2 2 2 2 2
26 26/10/2018 2 2 3 2 2 2
27 | 27/10/2018 2 3 2 3 3 3
28 | 28/10/2018 3 2 2 3 2 2
29 29/10/2018 3 3 2 3 3 3
30 30/10/2018 2 2 2 2 2 2
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Anexo 8 Solicitud de Investigacion

“El aflo del dialogo v la reconciliacién nacional”

AUNICIPALDAL M€ TRUP UL TANA O Lhaa
' SECRETARIA GENERAL DEL m.o‘
‘°:!! ne ’awvc vm".'é“
e ITE COTy Al
Teresa Licito Rodriguez
0 8 JUN. 2018 6 7 de junio de 2018
Lima -~ Peru

RECIBIDO,

'.?OMJ::&:TREEE“ -

Director(a) de la Gerencia de Cultura
Municipalidad Metropolitana de Lima
Lima

Distinguido Senor(a).
Es grato dirigirme a su digno cargo con la finalidad de solicitarle la autorizacién para realizar una

investigacion de Tesis en el museo metropolitano de Lima, el cual consiste en la implementacion de
una aplicacion de realidad aumenta (aplicacion para celular) para mejorar la experiencia de los
visitantes, donde ellos podran interactuar de una forma mas directa con las pinturas u obras que se
exhiben en el museo, rompiendo el esquema tipico delimitado en los museos tradicionales.

La investigacion tiene un lapso de duracién de 7 meses (Junio — Diciembre), para lo cual se requiere

un area en especifico del museo metropolitano de lima, donde se realizard la investigacion bajo

supervisién del darea correspondiente, La presente investigacion tiene como principales

beneficiarios a los usuarios del museo metropolitano de lima, quienes podrdn sumergirse y
envolverse en nueva experiencia. El museo metropolitano de lima, se vera beneficiado gracias a que
contara con una aplicacion revolucionaria y novedosa lo cual marcara un hito, y haréa del museo un

lugar mas atractivo para los visitantes.
La investigacién y la implementacion de la aplicaciéon de realidad aumentada no tendra ningun

costo.

Le agradezco de antemano su rapida respuesta y me despido atentamente.

Maria Teresa Licito Rodriguez
NI: 72754358

Correo: mariteresa97 @gmail.com
Teléfono: 987566271/960940805
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Anexo 9 Validacion de instrumentos

‘ii UNIVERSIDAD CESAR VALLE)JO

Validacion de Instrumento

Titulo de Tesis: Sistema de realidada aumentada en el servicio guiado en el museo

metropolitano de Lima.
Autor: Maria Teresa Licito Rodriguez
Nombre del instrumento: Ficha de registro

Indicador: Nivel de eficacia

Datos del experto
-

Apellidos y Nombres:

= Cargo: 20 CeAtT

*  Titulo y/o Grado: 7Y Dt Lot s & ¢ co

* Fecha: VAVLY IS,
[ TTEM | PREGUNTA VALORIZACION |
iJ Deficiente Regular Bueno Muy Bueno | Excelente }
- 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100% !
'Q éCumple con el disefio adecuado? AL |
| 2 éTiene relacién con el titulo de !
i | invesugzcion? . i 38
IE] ¢Se mencionan las variables de
| investigacién? 3¢ :
[ a ’ éFacilitara el logro de los objetivos de la T
L investigacion? % <
|s | ¢Se reiaciona con la variable de estudio? B e
| 6 [ éFacilitara el analisis Yy procesamiento de :
| datos? 3¢
|7 ! ¢Es entendible la informacién que se
| muestra dentro de cada indicador? Al
,f 8 éSera accesible a la poblacién sujeta de
| iestudio? s
) ! ¢Es claro, preciso y sencillo para que se
) pueda obtener los datos requeridos? | g?

Aplicabilidad:

( ) El instrumento puedo ser aplicado
( ) Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:
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ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
Validacién de Instrumentos cesng e i
Titulo de Tesis: Sistema de realidad aumenta en el servicio guiado en el museo metropo

Autor: Licito Rodriguez Maria Teresa
Nombre del Instrumento a evaluar: Ficha de Registro

Indicador: Tefa | Jo vislas

Datt:sdel experto p 0(/“) W Yl

Apellidos y Nombres:
*  Cargo: Do AL
*  Titulo y/o Grado: 7Y Dty BAovtp—= =
* Fecha: VAVLEYYS
[ ITEM | PREGUNTA VALORIZACION ;
Deficiente Regular Bueno | Muy Bueno | Excelente ]
— 0-20% 21-50% 51-70% 71-80% 81-100% |
L ¢Cumple con el disefio adecuado? ¢ |
éTiene relacion con el titulo de ! 3 |
investigacion? . | ‘
¢Se mencionan las variables de ‘
investigacion? ¢ s}
éFacilitara el logro de los objetivos de la ‘
investigacion? % S i
| ¢Se relaciona con la variable de estudio? | : I
| ¢Facilitara el andlisis y procesamiento de {
datos? 3¢
l ¢Es entendible la informacion que se
muestra dentro de cada indicador? i1}
leera accesible a la poblacién sujeta de %S
estudio?
¢Es claro, preciso y sencillo para que se %Y
pueda obtener los datos requeridos? |

Aplicabilidad:
() Elinstrumento puedo ser aplicado
() Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:
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ﬁ UNIVERSIAs CESAP VALLENC

Titulo de Tesis: Sistema de realidad aumenta en el 5erio0

Autor. Licito Rodriguez Maria Teresa

Validacion de Instrumentos
Mmdm

Nombre del instrumento 3 evaluar: Ficha de Registro

Indicador: Arivel de Tateraclivflad °

73 é ,Z”Z—'A

Datos del experto

Fhinpr

MIW“ oy

Apellidos y Nombres:

g /t’z"'

VALORIZACION

Deficiente
0-20%

Regular  Bueno Muy Bueno Excelente
21-50%  51-70%  71-80%  81-100%

2

I

2

4 ¢Facilitara el logro de los objetivos de la

2

ri

___¢Se relaciona con la variable de estudio?

sl

B ¢Facilitara el andlisis y procesamiento de
datos?

>

7 ¢Es entendible la informacién que se
Muestra dentro de cada indicador?

el

g ¢Sera accesible 2 la poblacién sujeta de
estudio?

3

g ¢Es daro, preciso y sencillo para que se
pueda obtener los datos requeridos?

* el

?ahﬁdad:
( ) Elinstrumento puedc ser aplicado
() Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:
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W UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO

Validacion de Instrumento

Titulo de Tesis: Sistema de realidada aumentada en el servicio guiado en el museo

metropolitano de Lima.

Autor: Maria Teresa Licito Rodriguez
Nombre del instrumento: Ficha de registro
Indicador: Nivel de eficacia

Datos del experto
Y

* Apellidos y Nombres:

t:/r ,17' 5’

Cargo:

pj.u‘é o Mee

* Titulo y/o Grado: 4,1[/lk-
o Recha:___/rel Loosd

| ITEM | PREGUNTA VALORIZACION

| Deficlente Regular Bueno | Muy Bueno | Excelent
0-20% 21-50% | 51-70% | 71-80% | 81-100
1 ¢Cumple con el disefio adecuado? 27

|2 ¢Tiene relacidn con el titulo de . n e

i investigacion?

J 3 ¢Se mencionan las variables de >

l | investigacion? R

4 ' Facilitara el logro de los objetivos de la >

[ investigacion? S e

LS {Se relaciona con la variable de estudio? *r

|6 ¢Facilitara el andlisis y procesamiento de

| datos? -

,' 7 {Es entendible la informacion que se

i muestra dentro de cada indicador? i

[ 8 ¢Sera accesible a la poblacién sujeta de

;I estudio? T

|19 ¢Es claro, preciso y sencillo para que se

| pueda obtener los datos requeridos? >

Aplicabilidad:

D( ) Elinstrumento puedo ser aplicado

(

) Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:

o

—
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w UNIVERSIDAD CESAR VALLEIO

Validacion de Instrumento

Titulo de Tesis: Sistema de realidada aumentada en el servicio guiado en el museo

metropolitano de Lima.

Autor: Maria Teresa Licito Rodriguez
Nombre del instrumento: Ficha de registro
Indicador: Nivel de eficacia

Datos del experto
*  Apellidos y Nombres: __ )0y

(o L)!.wo/hLm /\""/'“/’

() Elinstrumento puedo ser aplicado
() Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:

* Cargo:_ DNocemfe 4 em—
*  Titulo y/o Grado: Magifin
* Fecha:__ [S/ot//p ¢
ITEM | PREGUNTA VALORIZACION
“Deficlente | Regular | Bueno | Muy Bueno | Excelente
0-20% 21:50% 51-70% 7180% 01-100%
1 ¢Cumple con el disefo adecuado? T
12 {Tiene relacién con el titulo de D b B b /
! investigacion? :
3 ¢Se mencionan las variables de - o Y y /
investigacién? |
4 ¢Facilitara el logro de los objetivesdela | /
investigacion? ' b
5 | Serelaciona con la variable de estudlo? | 0 | Yy /
6 ¢Facilitara el andlisis y procesamiento de | A o ¢/
datos? 1Y
7 | ¢Esentendible la informacién que se | ,
muestra dentro de cada indicador? §v/
8 ¢Sera accesible a la poblacién sujeta de B
( estudio? 1%
9 ¢Es claro, preciso y sencillo para que se A G e
) pueda obtener los datos requeridos? §5 /
Aplicabilidad:
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Firma




m UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

Titulo de Tesis: Sistema de realidad aumenta en €

Autor: Licito Rodriguez Maria Teresa

Validaclén de Instrumentos
| servicio guiadoen e

Nombre del Instrumento a evaluar: Ficha de Registro

Indicador: pjive | dp rnt';,rac{-.;f JaJ

Datos del experto
* Apellidos y Nombres:

| museo metro

politano de

gqbﬂ.'l ﬂoan _A_LLEL“M-—M_—_-_

* Cargo:_Pecn tu:

* Titulo y/o Grado: Pleastac

* Fecha: _ys /agli&

Lima.

ITEM

PREGUNTA

VALORIZACION

Excelente

Deficiente
0-20%

Regular
21-50%

Bueno
51-70%

Muy Bueno
71-80%

81-100%

¢Cumple con el disefio adecuado?

¢éTiene relacion con el titulo de

FL
S5

| investigacion?
¢Se mencionan las variables de
investigacion?

¢Facilitara el logro de los objetivos de la
investigacion?

¢Se relaciona con la variable de estudio?

¢Facilitara el andlisis y procesamiento de
datos?

¢Es entendible la informacién que se
muestra dentro de cada indicador?

FoA

¢Sera accesible a la poblacién sujeta de
estudio?

SA

¢Es claro, preciso y sencillo para que se
pueda obtener los datos requeridos?

a5

Aplicabilidad:
() Elinstrumento puedo ser aplicado
() Elinstrumento debe ser mejorado

Observaciones:
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Firma



Anexo 10 Cronograma de ejecuciéon

Predecesoras

t:odo de [Nombre de tarea IDura:ién iccm-enro |Fm be 18 15 abe *18 23 2be 18
rea aimlxlslvisiolilmlxislvislols Iaalx]
Sistema de Realidad 56 dias
Aumenta para el 11/04/18 27/06/18
servicio guiado en el
museo
metropolitano de
Lima
-y Introduccion 26 dias mié 11/04/1imié 16/05/1i
- Identificacion de 4 dias mié lun 16/04/18
la realidad 11/04/18
problemtica
-2 Investigacion 4 dias mar vie 20/04/18 3 i—L
sobre trabajos 17/04/18
Investigaciony 10 dias lun 23/04/18 vie 4/05/18 4
realizacion de
teorias
relacionadas al
- Formulacion del 3 dias lun 7/05/18 mié 9/05/18 S
problema
- lustificacion del 3 dias jue 10/05/18 lun 14/05/186
estudio
- Hipotesis 2 dias mar 15/05/1tmié 16/05/1£7
-y Metodos 25 dias jue 17/05/18 mié 20/06/11
-2 Disefio de S dias jue 17/05/18 mié 8
investigacion 23/05/18
odo de [Nambre de tarea Duracién Comienzo Fin Predecesoras be 18 15 abe 18 22 abe 18
Ereﬂ wimlxlolvislolilmlixtalvislol alxla]
- Variable y 4 dias jue 24/05/18 mar 10
operacionalizacio 29/05/18
-y Poblacion y mues5 dias mié 30/05/1fmar 5/06/18 11
- Tecnicas e 4 dias mié 6/06/18 lun 11/06/1812
instrumentos de
recoleccion de
datos, validez y
confiabilidad
- Metodo de S dias mar lun 18/06/18 13
analisis de datos 12/06/18
-y Aspectos Eticos 2 dias mar 19/06/1imié 20/06/1£14
- Aspcetos S dias jue mié
administrativos 21/06/18 27/06/18
- Recursosy 3 dias jue 21/06/18 lun 25/06/18 15
presupuestos
- Financiamiento 2 dias mar 26/06/1{mié 27/06/1£17
odo de [Nombre de tarea Duracién ICQmienzo rin rrgd«scus 3 |22 118 |29 118 ls
a lxlslvlsloTiTatxtslvisloTi Tulxlslvls ;1
Sistema de Realidad 83 dias lun mié |
Aumenta para el servicio 23/07/18 14/11/18
guiado en el museo
metropolitano de Lima
Analisis 12 dias lun 23/07/18mar 7/08/18 r
Pre 2 dias lun 23/07/18 mar
conceptualizacion 24/07/18
Definicién de los 3 dias mié vie 27/07/18 3
requisitos 25/07/18
especificos
Conceptualizacion 3 dias lun 30/07/18 mié 1/08/18 4
Modelo Estatico 2 dias jue 2/08/18 vie3/08/18 S
Modelo Dinamico 2 dias lun 6/08/18 mar 7/08/18 6
Diseio 66 dias mié 8/08/18 mié 7/11/18
Disefio del entorno S dias mié 8/08/18 mar 7
virtual 14/08/18
Disefio de 7 dias mié jue 23/08/189
personajes 15/08/18
Disefio de acciones 26 dias vie vie 10
2a/08/18 28/09/18
Disefio del 5 dias vie 24/08/18 jue 30/08/18 10
modelado de
percepcion
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oda de [Nambre de tarea Duracion r:omiermo rin rvede:esaras 3 |22 1118 [29
2 M 1lvls DrLIMlejlvls ol

Disefio del 6 dias vie 31/08/18 vie 7/09/18 12
modelado de

] personalidad

- Disefo de 8 dias lun 10/09/18 mié 13
modelado de 19/09/18

] acciones fisicas

- Disefio de 7 dias jue 20/09/18 vie 28/09/18 14
modelado de

| reaccion

J-s Disefio del sistema 28 dias lun 1/10/18 mié 7/11/18 15

- Disefio del S dias lun 1/10/18 vie 5/10/18 15
modelado estatico

‘u Disefo del 7 dias lun 8/10/18 mar 17
modelado 16/10/18

] dinamico

- Descripcion 3 dias mié vie 19/10/18 18
detallada de los 17/10/18

) métodos

- Disefio de la S dias lun 22/10/18 vie 26/10/18 19
arquitectura del

| sistema

- Disefo de la 3 dias lun 29/10/18 mié 20
persistencia de 31/10/18
datos

156




Anexo 11 Desarrollo de la Metodologia de Software

DESARROLLO DEL SISTEMA DE REALIDAD
AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO EN EL
MUSEO METROPOLITANO DE LIMABAJO LA
METODOLOGIA SENDA

AUTOR

Maria Teresa Licito Rodriguez
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PRESENTACION DEL DESARROLLO

El proyecto consiste en la implementacion del “SISTEMA DE REALIDAD
AUMENTADA PARA EL SERVICIO GUIADO EN EL MUSEO
METROPOLITANO DE LIMA”, el cual permitira una mayor interaccion y el

disfrute de los visitantes durante su recorrido.

El proyecto se desarroll6 con la metodologia SENDA y se programara a traves
del lenguaje de programacion C# derivado de Java, dispondra del servidor

Firebase.
El proyecto tendra una duracion de 4 meses aproximados, se iniciara el 1 de

septiembre hasta el 15 de octubre, en las instalaciones del museo metropolitano

de Lima.
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La metodologia SENDA se divide en tres fases de las cuales son:

1. Analisis (A):

Para la Fase 1 se desarrolla el Analisis (A), esta compuesto por

cinco actividades.

Tabla 15 Proceso de analisis

Tareas Acrénimo
Estereotipado A-EE
S o | Definicion de Requisitos Especificos A-RE
§ % Conceptualizacion A-C
;_é < | Modelo Estatico A-ME
Modelo Dinamico A-MD

Fuente: Elaboracion Propia

Figura 52 Proceso de analisis

Estereotipado del EVH » I?cﬁm‘mon de Requusstos
Especificos
A-EE
/'.

D3D-AR,D3D-DE,
D3D-DA, DEM-DM,

Modelado Estitico

Conceptualizacion
Modelado Dindmico

Fuente: SENDA

A1. Pre-conceptualizacion: En esta actividad se realizé un
cuestionario de tipificacion sobre las caracteristicas del

proyecto con las tareas que se desarrollaran.
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Tabla 16 Resumen de Pre-conceptualizacion

Entradas Acuerdo con el cliente

Productos Salidas Estereotipo

Mapa de tareas

Técnicas Entrevistas

Cuestionario de tipificacion

Participantes Analista de sistemas
Lider de equipo
Cliente (Maria Claudia)

Elaboracién Propia

Tabla 17 Productos

Productos

Entrada Elaboracion de un Sistema de Realidad Aumentada

Estereotipo
- Iniciar Sesi6n
- Registrar
- Bienvenida
- Menu
Salida - Visualizacion de imagenes tridimensionales

mediante codigo qr

Mapa de tareas:
- Elaboracion del prototipo
- Seleccidén de imagenes
- Elaboracion del disefio en 3D
- Elaboracion de los cédigos QR

- Codificacion de las funciones de las imagenes

Elaboracién Propia
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Tabla 18 Ficha de entrevista

Ficha de Entrevista

Entrevistador Maria Teresa Licito Rodriguez | Fecha:

Entrevistado Maria Claudia Hora:

Formulario

¢ Por qué trabaja en el museo metropolitano de lima?

¢ El museo por cuanto tiempo estuvo cerrado?

¢ Por qué el museo metropolitano cerro?

¢ Los visitantes ya no sentian atraccion por el museo?

¢ Qué es lo que piensa usted, que le falta al museo?

¢, Cual es la situacion actual del museo?

¢ Cuantos visitantes recurren al museo desde que volvié abrir?

¢ Por qué cree usted, que las personas ya no visitan los museos?

© N o g s~ wDhd -~

¢ Cree usted, que una solucion tecnologia ayude el incremento de las

visitas?

Elaboracién Propia

Tabla 19 Cuestionario de tipificacion

Cuestionarios de tipificacion

1 | El AVAI, solo servira para realizar visitas guiadas, sin que exista | No
ningun tipo de interaccion
2 | El AVAI, utilizara dispositivos de realidad aumentada ( Lentes) No
3 | EI AVAI, sera un avatar de cada visitante No
4 | EI AVAI, servira para interactuar con los objetos Si
5 | El AVAI hara uso de red Sl
6 | El AVAI, podra ser descargado por cualquier persona Si
7 | EI AVAI tendra elementos de 3D Si
8 | Los visitantes podran registrarse al AVAI Si
9 | El AVAl hara uso de elementos multimedia del celular como | Si
camara.
10 | ElI AVAI brindara informacion sobre los objetos 3D Si
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11

El AVAI tiene un tiempo limitado de uso

No

12

El AVAI servira para el aprendizaje

Si

Elaboracién Propia

Tabla 20 Participantes

Participantes

Analista de sistemas

Cliente

Equipo
de
Proyecto

Lider de equipo

Elaboracién Propia
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A2. Definicién de los requisitos especificos.

Tabla 21 Requisitos especificos

Requisitos especificos

item

Nombre

Descripcion de los requisitos

R1

Caracteristicas

usuarios

de

los

Los usuarios seran los visitantes del
museo

metropolitano de Lima ya sean
visitantes internacionales,

nacionales o locales.

R2

Requisitos de interfaz

Interfaz del usuario

Camara: Con ello el usuario podra acceder
alos AVAI'S dependiendo a la seleccién del
cédigo qr.

Pagina Principal: El usuario podra
observar lo que contiene la aplicacion y que
AVAI se podran visualizar con ella.

Iniciar Sesion: El usuario con ello podra
acceder a la aplicacibn para su previo
recorrido en el museo.

Registrar: Si el usuario es nuevo, podra
registrarse antes de iniciar sesion.

Bienvenida: El usuario podra iniciar su
recorrido con

un mensaje de bienvenida personalizado.

R3

Requisitos no funcionales

La aplicacion debera conectarse a un
servidor.

Debe tener acceso a la memoria.

Debera tener acceso a internet.

La aplicacion debe tener acceso a la
camara.

Plataforma de desarrollo

163




R4 | Requisitos de Software

Unity: permite un desarrollo mas flexible,
con componentes de realidad virtual, 3d,
RPG, 2D, 2.5D y entre otros.

3DS MAX: facilita la creacion de los disefos
de los

objetos virtuales en 3D.

R5 | Atributos de Calidad

El tiempo de respuesta de la camara con el
gr debe

ser minimo.

La calidad de los modelos tridimensionales
no debe

ser baja

La aplicacion no debe detenerse.

Elaboracién Propia

A3. Conceptualizacion.

Una vez definido los requisitos especificos, se pasa a elaborar una lista

detallada de los mismos donde se utilizara casos de usos y conceptos de

usos.
Tabla 22 Proceso de entrada
Entradas Estereotipo
Definicion del problema
Definicion de los Acrénimos vy
Abreviaturas
Salidas Lista inicial de requisitos
Productos funcionales del sistema
Documento de conceptualizacion,
con casos de uso y conceptos de
uso.
Técnicas Conceptos de Uso
Casos de Uso
Analista de sistemas
FELIETRTE Cliente (Maria Claudia)

Elaboracién Propia
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Tabla 23 Lista detallada de requisitos

Lista detalla de requisitos

Detalle| Item Descripcion
o El usuario se debe conectar a la aplicacion mediante un
0
3 R1 | servidor
Q
<
Cuando el usuario se conecta debe posicionarse en la layout
de Iniciar Sesién
R2 El usuario procede iniciar sesion, si se encuentra registrado se
S posicionara en la layout de recorrido. Caso contrario el usuario
§ debera posicionarse en la layout de registrar.
,_%- En la layout de registrar el usuario debera ingresar su nombre,
1] .~ . . .
o R3 correo y contrasefa. Luego del registro, se le posicionara en
§ la layout de recorrido.
o . . Vs . . . .
< El visitante podra visualizar el layout de bienvenida para poder
R4 iniciar con el recorrido.
El usuario podra elegir cualquier imagen que contenga codigo
R5 Qr para visualizarlo con su celular.
2
S |R5 Los objetos tridimensionales no podran emitir audio
G
()]
T
(/2]
[e]
=
L
S R6 El visitante podra interactuar con los objetos tridimensionales
12

Elaboracién Propia
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Conceptos de uso

Tabla 24 Concepto de uso 1

CONCEPTO DE USO
Req.2

CONCEPTO DE OPERACION

= Nombre del concepto de

uso: Iniciar Sesion.

Propésito: Inicio de sesién a la
aplicacion.

= Cbédigo del concepto de

uso: 1

Modo de funcionamiento: Si el
visitante se encuentra registrado,
iniciara sesion, ingresando su

usuario y contrasefia.

Elaboracién Propia

Tabla 25 Concepto de uso 2

CONCEPTO DE USO
Req.3

CONCEPTO DE OPERACION

= Nombre del concepto de

Propésito: registro de usuario en la
aplicacion.

uso: Registrar.

= Cbédigo del concepto de

uso: 2

Modo de funcionamiento: Cuando
el visitante abra la aplicacion por
primera vez, se mostrara el layout de
inicio de sesién donde el usuario,
dara clic al boton registrar
dirigiéndolo a la layout registrar en
donde procedera ingresar sus datos
principales como: nombre, correo y

contrasena.

Elaboracién Propia
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Tabla 26 Concepto de uso 3

CONCEPTO DE USO
Req.4

CONCEPTO DE OPERACION

= Nombre del concepto de

uso: Bienvenida

Propdsito: mensaje de bienvenida
personalizada

= Cbédigo del concepto de

uso: 3

Modo de funcionamiento: EIl
usuario recibira una sola vez el
mensaje de bienvenida

personalizada antes que inicie su
recorrido donde contendra su

nombre o usuario que se registro.

Elaboracién Propia

Tabla 27 Concepto de uso 4

CONCEPTO DE USO
Req.5

CONCEPTO DE OPERACION

= Nombre del concepto de

Propésito: Mostrar todas las

imagenes que se puedan visualizar

uso: Menu Principal con el Qr
Modo de funcionamiento: El
= Codigo del concepto de | jsitante podra visualizar las
uso: 4

imagenes de los objetos que el
museo les pueda brindar.

Elaboracién Propia
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Tabla 27 Concepto de uso 4

CONCEPTO DE USO
Req.5

CONCEPTO DE OPERACION

= Nombre del concepto de
uso: Acceso a la camara

Propésito: Visualizar las imagenes
tridimensionales mediante cddigo
Qr.

La
la

Modo de funcionamiento:

aplicacion podra acceder a

= Cbédigo del concepto de

uso: 5

camara del celular, para que pueda

visualizar las imagenes que

contenga la layout Menu Principal.

Elaboracién Propia

" Caso de uso de cada concepto de uso

Nombre del concepto de uso:

Iniciar Sesion.

Cdédigo del concepto de uso:

1

Figura 52: Caso de uso: Iniciar Sesion

Visitante

Inicia Sesion

Elaboracién Propia
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Nombre del concepto de uso: Registrar.

Cdédigo del concepto de uso: 2

Figura 53: Caso de uso: Registrar

Visitante
Elaboracién Propia
Nombre del concepto de uso: Bienvenida.
Cdédigo del concepto de uso: 3

Figura 54: Caso de uso: Bienvenida

/l:d-;;je de bienvenida

Visitante
Elaboracién Propia
Nombre del concepto de uso: Menu Principal.
Cdédigo del concepto de uso: 4

Figura 55: Caso de uso: Menu Principal.

Menu Principal

Visitante

Elaboracién Propia
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Nombre del concepto de uso: Acceso a la camara.

Cdédigo del concepto de uso: 5

Figura 56: Caso de uso: Acceso a la camara.

@eccion de Imagen

-

Visitante winclude»
Y
@neo de c@
include»
Y

qualizacion de objeto tridimensionD

Elaboracién Propia
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. Caso de uso del sistema
Para la presente investigacion se propone incorporar los conceptos de

uso en el diagrama de casos de uso, con una vision mas amplia del
funcionamiento del sistema.

Figura 57: Caso de uso del sistema

Inicia Sesion
Visitante «extend» 7 :
:l«include»
Registra
“ginclude» !

«include»

.
~

Mensaje de bienvenida Menu Principal

winclude»
s
Seleccion de Imagen
winclude»

escaneo de codigo

winclude»
Y

< visualizacionde objeo tridimensional >

Elaboracién Propia
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Categorias

En esta parte se clasificaran los conceptos de uso y casos de uso en

categorias para que puedan ser asociados las funcionalidades y

clases de los mismos.

Tabla 28 Categorias

Cat

Descripcion

C1

De inicio de la conexidn: tiene que estar conectado a un servidor

y hacer uso de internet.

C2

De 3D: Se asociacion con los mecanismos de los objetos

tridimensionales.

C3

De percepcidn: esto se relaciona con la capacidad que el usuario
tiene al detectar todo lo que ocurre a su alrededor. Estos
mecanismos de percepcidn se pueden detectar con los objetos

tridimensionales

C4

Interactividad: esto se relaciona con la cantidad de
visualizaciones que tiene el usuario con los objetos

tridimensionales.

C5

Uso de la aplicacion: Esta categoria esta relacionada con la
facilidad que el usuario tiene de adaptarse a la aplicacion sin
ningun problema, que pueda reconocer las layout’'s
correspondientes (Iniciar sesion, Registrar, Menu principal y Qr)

Elaboracién Propia
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Tabla 29 Union de categorias con concepto de uso

Caso/concepto de | Nombre de la | Nombre de la clase en
Categoria | uso que lo contempla | funcionalidad asociada | el modelo de clases

C1 1 Inicio de Sesidn Iniciar Sesion

C1 2 registro de usuario en la | Registrar
aplicacion.

C1 3 mensaje de bienvenida | Bienvenida
personalizada

C3 4 Mostrar todas las | Menu Principal
imagenes que se puedan
visualizar con el Qr

C2 Visualizar las imagenes Acceso a la camara

C3 5 tridimensionales

C4 mediante codigo Qr.

C5

Elaboracién Propia

A4. Modelado estatico.

En esta etapa de analisis se define un diagrama de clases, vista estatica

del sistema.

Tabla 30 Modelo estatico

Entradas

Doc. De conceptualizacion

Salidas del proceso de disefio 3D

Productos

Salidas

Modelo de clase de analisis

Tabla de clasificacion de casos y
conceptos de uso de la tarea de

conceptualizacion, ampliada

Técnicas

Diagramas de est. estaticas

Participantes

Analista de sistemas
Lider de equipo

Elaboracién Propia

173




Tabla 31 Productos

Productos

Entrada

Doc. De conceptualizacion

La conceptualizacidn se encuentra en el Analisis 3 de la tabla

N°17, de los cuales contiene:

Acceso: Conexion con el servidor e internet

Acceso a la aplicacion: Inicio de sesion, registrar, bienvenido,
menu principal y escaneo del qr.

Requisitos de entorno: Es la interaccidén que tendra el usuario

con los objetos tridimensionales.

Salida del proceso de diseiio de 3D

Disefio de los objetos
ColorScript

Modelado de objeto
Modelado de objeto 3D
Post-Produccién
Produccion

Elaboracién Propia
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Productos

Salida Modelo de clase de analisis

Figura 58: Clase de analisis

¥ . 10

Visitante Interfaz Iniciar Sesion Q

Ingresar

Motor de Inicio Sesion Bienvenida

\

Interfaz de Registro / Registrar

O

Motor de registro de usuario 4
Interfaz de Menu Principal Motor bienvenida
O _., O
Motor de Menu Galeria de Imagenes

O . O _. O

Interfaz de camara Motor de escaner . T -
Visualizacion de objetos 3D

O

Interfaz de Visualizacion de objetos tridimensionales
Elaboracién Propia

175




Tabla 32 Productos de entradas

Productos

Tabla de clasificacion de casos y conceptos de uso

La clasificacidn de casos y conceptos de uso se encuentran en la
fase 1 De las cuales cuenta con cinco categorias que son:
Salida = De inicio de la conexion

= De3D

= De percepcidn

= |Interactividad

= Uso de la aplicacién

Elaboracién Propia

Tabla 33 Productos de entradas

Técnicas

Diagramas de estructura estaticas

Los diagramas de clases son diagramas estatica que componen un
sistema de software, Mientras tanto en un diagrama de clases, todos los
elementos son clases que representan entidades de software totalmente
definida en vez de que los objetos representen conceptos del mundo real.
(Microsoft).
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Visitante

Figura 59: Diagrama de estructura estatica

Inicio Sesion

+Usuario

Usuario

+Usu_Nombre
+Usu_Apellido
+usu_Edad
+usu_Contrasena

+ini_Usuario
+ini_Contrasefa

+IniciarSesion() W\

Bienvenida

+ldMensajeBienvenida
+bien_Mensaje

+getMessage()

Registro Usuario

e

+reg_Correo
+reg_Nombre
+reg_Contrasena

+registrarUsuario()

Menu Principal

+men_Hora
+men_Fecha
+men_Galeria

Elaboracién Propia

Tabla 34 Grupo

+|dObjeto
Q% +gal_Informacion

Galeria

+indicadores

+Interactividad()

1

Indicadores

+nivel_eficacia
+nivel_interactividad

Participantes

Equipo

de
Proyecto

Analista de sistemas

Lider de equipo

Elaboracién Propia
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A5. Modelado dinamico.

Para este modelado Sanchez sugiere realizar Diagramas de Secuencia del

Sistema para los Casos de Uso, y Escenarios para los Conceptos de Uso.

Tabla 35 Modelo dinamico

Entrada Documento de Conceptualizacién
Productos Modelo de clases de analisis
Salida Modelo Dinamico
Diagramas de secuencia del sistema
Técnicas

Escenarios

Participantes

Analista de sistemas

Lider de equipo

Elaboracién Propia

Técnicas

Diagramas de secuencia del sistema

Se visualizara en la siguiente imagen, el diagrama de secuencia para el

desarrollo del sistema de realidad aumentada

Figura 60: Diagrama de secuencia
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Tabla 36 Escenario

Escenario

Item Definicion
Esc_1 Inicio Sesion
Esc_2 Registro de Usuario
Esc_3 Mensaje de Bienvenida
Esc_4 Menu Principal
Esc_5 Escaneo de qr
Esc_6 Visualizacion de objeto tridimensional

Elaboracién Propia

2. Diseiio (3DD, AD, SD).
. 3DD. Proceso de Diseio 3D.
Tabla 37 Proceso de disefio 3D
Tareas Acronimo
% Seleccion de Disefios 3d existentes D3D-SD
Adaptaciones y retoques de disefios 3D D3D-AR
o & |existentes
$ 2 [Disefio 3D del D3D-DE
o
o -é’ Disefio 3D de los objetos D3D-DA

Elaboracién Propia
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Figura 61: Proceso de disefo

~ “

A-C,ARE —p| D3D-SD »

L

Seleccion de Disefios 310
Existentes

A-C, A-RE =

—3| D3D-AR )

Adaptaciones y Retoques de
Disefios 3D Existentes

P D3D-DE

Disefio 3D del EVH

> D3D-DA )

Disefio 3D de los Avatares

Elaboracién Propia

Adaptacion y retoque de disenos 3D

Tabla 38 Adaptacion y retoque de disefios 3D

Documento de conceptualizacion y
Entradas Documentos de requisitos
especificos, productos de salida del
Productos proceso de analisis
Disefio 3D existentes
Salida Disefios 3D existentes
seleccionados
Técnicas Evaluaciones de utilidad de disefios

previos

Participantes

Disefador del sistema

Elaboracién Propia

139




Diseio 3D del objeto

Tabla 39 Disefio 3D del objeto

Entrada

Todos los productos de salida del proceso de
analisis, documento de conceptualizacion y

documento de requisitos especificos.

Productos

Salida

Formularios de modelo del objeto

Mapas de vistas

Tabla de comportamiento

Tabla de navegacion

Modelo de estructura jerarquica de elementos

Tabla de estructura jerarquica de elementos

Tabla de descripcién de articulaciones de

elementos

Técnicas

Formulario de modelos 3D de las imagenes

del museo

Mapas de vistas

Tabla de navegacion

Tabla de comportamiento

Estructuracion de elementos

Disefiador Grafico
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Participantes

Disefador del Sistema

Cliente (Maria Claudia).

Mapas de vistas

Elaboracién Propia

Tabla 40 Mapa de vistas

Mapa de vistas

Simbolo

Significado

Descripcion

Punto de vista

Es simbolo indica al disefiador donde
debe estar el objeto tridimensional, ya
que de esta misma forma se vera en el

entorno virtual.

Las zonas que contengan este simbolo

Zona libre de deben permanecer totalmente vacias
elementos.
Los elementos obligatorios estaran
Elementos representados por un rectangulo lleno,
obligatorios donde indica que existira un elemento

solo en ese lugar.

Elaboracién Propia

Vista superior: en la Figura 53 se muestra la vista superior de los objetos

tridimensionales, se visualizan como si se viera desde arriba. Primero se

pinta un circulo en una esquina, teniendo en cuenta que los numero ni las

marcas deben cambiar de su sitio establecido. Cuenta con dos vistas

superiores de las cuales son:
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Vista superior de zona

Solo pueden estar las zonas especiales (el vacio del eje).

Vista superior de elementos

Son representados por elementos obligatorios, zonas libres de
elementos y punto de vista. Segun se coloquen los objetos

tridimensionales se enumeraran de forma creciente.

Figura 62: Vista Superior frontal

Elaboracién Propia

Figura 63: Vista superior de una sola direccion

A A A

A A A

Elaboracién Propia

Vista lateral:
Muestra a los futuros usuarios una visualizacion del entorno del

objeto tridimensional y también indica la posicién exacta en su

respectivo limite.
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Vista 3D

Sirve para identificar la altura maxima a la que puede llegar un objeto
tridimensional, dependiendo a los requisitos planteados en el sistema
anteriormente. Para para ver todos los datos del objeto como:

espalda, delantera, arriba y abajo.

Figura 64: Vista 3D

b\

Elaboracién Propia

Vista desde un celular
En esta parte, permite al disefiador tener una perspectiva de como

veran los usuarios el objeto tridimensional.

Figura 65: Vista desde un celular

Elaboracién Propia

144



Formulario de los modelos de objetos tridimensionales

. Formulario del objeto Bicicleta

Tabla 41 Tabla del objeto Gazebo

Formulario de modelado 3D de los objetos

Nombre del objeto: Gazebo

Elementos
obligatorios:

Nombre: Gazebo Antigua

Descripcion: Es templo donde se reunian las personas mas
importantes del Peru para tomar decisién o contemplar una reunion.
Cédigo: Gazebo_1

Posicidn: Vista frontal

Tipo de ornamentacién: Sencilla

Tipo de decorado: Templo donde el usuario podra visualizarlo en tiempo real

El objeto tendra techo Si No
El objeto tendra suelo: Si No
Tamaio del entorno: Condicionado [x]| No condicionado
Posicion de los ejes en la | X arriba Y arriba Z arriba

herramienta

desarrollo

de

Formato de exportacion: ficheros propios de 3D Maya, .exr

Formato especial de los limites de los objetos.

VII VIII

VI

Elaboracién Propia
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Tabla 42 Tipo de exportacion

Tipo de exportacion

Poligonos | Triangulos X <500

Cuadrados X Numero de | > 500y <1000

poligonos > 1000

Curvas Tipo de curva No existe

restriccion

Elaboracién Propia

Tabla 43 Formulario de modelado del objeto

FORMULARIO DE MODELADO DEL OBJETO PRUEBA 1

Nombre: Gazebo Antigua

Descripcion: Es templo donde se reunian las personas
mas importantes del Peru para tomar decision o
obligatorios: | contemplar una reunion.

Elementos

Caédigo: Gazebo 1

Posicion: Vista frontal

Elaboracién Propia

Vista frontal del Gazebo

Figura 66: Vista frontal del Gazebo

Vi

Nt/
»

Elaboracién Propia
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Tabla 44 Prueba 1

Prueba 1
Cadigo del | Tipo de | Actividad que | Quien o Que puede
elemento componente | realiza demandar esta actividad
Reactivo Movimiento | El usuario (visitante), a
Gazebo_1
través de la aplicacion

Elaboracién Propia

. Estructura jerarquica del objeto Gazebo_1

Tabla 44 Estructura Gazebo 1

Cédigo-elemento: Gazebo_1
Cédigo-parte-elemento Descripciéon
Gazebo_1 Estructura principal de la bicicleta
Gazebo 1 1 soportes
Gazebo 1 2 Techo
Gazebo 1 3 Escalera
Gazebo 1 4 Punta

Elaboracién Propia

Figura 67: Gazebo_1 Estructura en Triangulos
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Elaboracién Propia
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Tabla 45 Cdédigo del elemento

Cédigo-elemento: Gazebo_1
Nombre de Ia| Cédigo de | Codigo-parte-
Articulacién articulacion elemento
Articulacién cuerpo Gazebo_1 Bicicleta_ hochrad_1
entero

Elaboracién Propia

Tabla 46 Fromulario de modelos 3D de Canoe_Clasica

Formulario de modelado 3D de los objetos

Nombre del objeto: Canoe_Clasica

Nombre: Canoe Clasica

Elementos Descripcion: Es un bote relativamente pequefio que se
obligatorios: | Mueve con la fuerza humana, Este bote es antiguo de los
anos 70.

Codigo: Canoe_ Clasica_1

Posicion: Vista frontal

Tipo de ornamentacion: Sencilla

Tipo de decorado: Canoa donde el usuario podra ver cémo era en la

antiguedad.

El objeto tendra techo Si x No

El objeto tendra suelo: Si x No

Tamaido del entorno: | Condicionado [x | | No condicionado | |
Posicién de los ejes en la X arriba Y arriba Z arriba

. X
Herramienta de desarrollo

Formato de exportacion: ficheros propios de 3D Maya, .exr

Formato especial de los limites de los objetos.
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@
\"
Vil Vil
Vi
Tipo de exportacion
Poligonos | Triangulos <500
Cuadrados Numero de | > 500y <1000
poligonos > 1000
Curvas Tipo de curva No existe
restricciéon

Elaboracién Propia

Tabla 47 Fromulario de modelado

FORMULARIO DE MODELADO DEL OBJETO PRUEBA 1

Nombre: Canoe_ Clasica_1

Elementos Descripcion: Es un bote relativamente pequeino que se
obligatorios: | mueve con la fuerza humana, Este bote es antiguo de
los afios 70.

Caédigo: Canoe_ Clasica_1

Posicion: Vista frontal

Elaboracién Propia
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Vista frontal de la canoa

Figura 68: Vista frontal de la canoa

Vi

Nt/
S

Elaboracién Propia

Tabla 48 Prueba de canoa

Prueba 1
Caddigo del | Tipo de | Actividad que | Quien o Que puede
elemento componente | realiza demandar esta actividad
Canoe_ Pasivo Movimiento | El usuario (visitante), a
Clasica_1 360° través de la aplicacion

Elaboracién Propia

Estructura jerarquica del objeto Canoe_ Clasica_1_1

Tabla 49 Estructura de la canoa

Cédigo-elemento: Canoe_ Clasica_1_1

Cédigo-parte-elemento

Descripciéon

Elaboracién Propia
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Figura 69: Figura canoa

Elaboracién Propia

Tabla 50 Cdédigo canoa

Codigo-elemento: Canoe_ Clasica_1_1

Nombre de Ia| Cédigo de | Codigo-parte-
Articulacién articulaciéon elemento
Articulacién de -——- Canoe_ Clasica_1 2
remo 2

Articulaciéon  remo -——- Canoe_ Clasica_1_3
de 3

Elaboracién Propia

151




. Formulario del objeto Carreta

Tabla 51 Formulario del objeto carreta

Formulario de modelado 3D de los objetos

Nombre del objeto: Carreta

Nombre: Carreta Antigua

Elementos Descripcion: Es una carreta antigua que lo usaban para
obligatorios: | transportar comida, objetos, materiales y entre otros.
Cédigo: Carreta:1

Posicion: Vista frontal

Tipo de ornamentacion: Sencilla

Tipo de decorado: Carreta donde el usuario podra visualizarlo en

tiempo real

El objeto tendra techo Si No X
El objeto tendra suelo: Si No X
Tamaio del entorno: Condicionado [x]| No condicionado
Posicion de los ejes en la | X arriba Y arriba Z arriba
herramienta de X

desarrollo

Formato de exportacion: ficheros propios de 3D Maya, .exr

Formato especial de los limites de los objetos.

VII Vil

VI

Elaboracién Propia
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Tipo de exportacion

Poligonos Triangulos x <500
Cuadrados Numero de | >500y <1000
poligonos > 1000
Curvas Tipo de curva No existe
restricciéon

Tabla 52 Formulario de modelado

FORMULARIO DE MODELADO DEL OBJETO PRUEBA 1

Nombre: Carreta Antigua

Elementos Descripcion: Es una carreta antigua que lo usaban para
obligatorios: | transportar comida, objetos, materiales y entre otros.
Caédigo: Carreta_1

Posicion: Vista frontal

Vista frontal de la carreta

Vi

N1/
»

Elaboracién Propia
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Tabla 53 Prueba 1

Prueba 1

Cadigo del | Tipo

elemento componen

de

te

realiza

Actividad que | Quien o Que puede

demandar esta actividad

Bicicleta_ Reactivo
hochrad_1

Movimiento

El usuario (visitante), a

través de la aplicacion

Elaboracién Propia

Estructura jerarquica del objeto Carreta_1

Tabla 54 Estructura jerarquiva del objeto Carreta_1

Cdédigo-elemento: Carreta_1

Cédigo-parte-elemento

Descripciéon

Bicicleta_ hochrad_1_1

Estructura

principal de la carreta

Bicicleta_ hochrad_1 2

Rueda delantera

Bicicleta_ hochrad_1_3

Rueda trasera

Bicicleta_ hochrad_1_4

Soporte

Elaboracién Propia

Figura 70: Carretera

Elaboracién Propia
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Tabla 55 Cdédigo de la carretera

Caédigo-elemento: Carretera_1

Nombre de Ia| Cédigo de | Codigo-parte-
Articulacién articulacion elemento
Estructura completa Carretera_1 5 Carretera_1_1

Elaboracién Propia

Tabla 56 Formulario del modelado 3D lanza

Formulario de modelado 3D de los objetos

Nombre del objeto: Lanza

Nombre: Lanza Antigua

Elementos Descripcion: La lanza, que lo utilizaban en la guerra en

obligatorios: | modo de defensa
Cédigo: Lanza_1
Posicion: Vista frontal

Tipo de ornamentacién: Sencilla

Tipo de decorado: Lanza donde el usuario podra visualizarlo en

tiempo real

El objeto tendra techo Si No x
El objeto tendra suelo: Si No x
Tamaio del entorno: Condicionado [x]| No condicionado
Posicion de los ejes en la | X arriba Y arriba Z arriba
herramienta de X

desarrollo

Formato de exportacion: ficheros propios de 3D Maya, .exr

Formato especial de los limites de los objetos.
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VIl

VI

Vil

Elaboracién Propia

Tabla 57 Tipo de exportacion lanza

Tipo de exportacion

Poligonos

Triangulos x

Cuadrados

Numero

Curvas

Tipo de curva

poligonos

<500

de | >500y <1

000

> 1000

No

restriccion

existe

Elaboracién Propia

Tabla 58 Formulario de modelado Lanza prueba

FORMULARIO DE MODELADO DEL OBJETO PRUEBA 1

Elementos

obligatorios:

Nombre: Lanza Antigua

Cadigo: Bicicleta_ hochrad_1
Posicion: Vista frontal

Descripcion: Es una bicicleta antigua de los afios 80,
se diferencia por tener una rueda delantera grande.

Vista frontal de la bicicleta

VIl

VI/

VI

Elaboracién Propia
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Tabla 59 Prueba 1

Prueba 1
Caddigo del | Tipo de | Actividad que | Quien o Que puede
elemento componente | realiza demandar esta actividad
Reactivo Movimiento | El usuario (visitante), a
Lanza_1

través de la aplicacion

Elaboracién Propia

Estructura jerarquica del objeto Lanza_1

Cdédigo-elemento: Lanza_1

Cédigo-parte-elemento

Descripciéon

Lanza_1_1 Estructura principal de la lanza
Lanza _1_2 Rueda delantera pequena
Lanza _1_3 Rueda trasera pequefia
Lanza_1 4 Flecha

Lanza_1_5 Arco

Figura 71: Lanza

Elaboracién Propia
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Tabla 60 Cdédigo del elemento Lanza

Cdédigo-elemento: Lanza_1

Nombre de Ia| Cédigo de | Cédigo-parte-
Articulacién articulacion elemento
Articulacion flecha | Lanza_1_6 Lanza_1 4

Elaboracién Propia

Tabla de navegacién

Tabla 61 Tabla de navegacion

Caddigo Cddigo de URL (asociada) | Condiciéon de paso
Elemento paso
Ini_sesion Mensaje_bien Transicion Inicio de sesién del
usuario
Registro Mensaje_bien Transicion Registro de usuario
Mensaje_bien Menu_Prin Transicion Visualizacion de
contenido
Menu_Prin Galer_ima Transicion Seleccion de
imagen
Galer_ima Esca_ima Transicion Escaneo del objeto
tridimensional
Esca_ima Obj_3D Muestra Visualizacion de un

objeto tridimensional
en un entorno mixto
con componentes de

realidad
aumentada en

ambientes reales.

Elaboracién Propia
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Tabla de comportamiento

Tabla 62 Tabla de comportamiento

Cddigo de navegacion
Caodigo- Tipo de | Actividad que | Quien o Que
elemento componente | realiza puede iniciar
esa actividad
Ini_sesion Iniciar Sesion | Iniciar sesion a Visitantes
la aplicacion (usuario)
Regis_usu Registro de | Registrar al Visitantes
usuario usuario  para (usuario)
que
pued
a iniciar sesion
Mensaj | Mensaje de | Visualizacion Visitantes (usuario)
e_bien bienvenida de mensaje de
bienvenida
Menu_ | Menu Visualizacion Visitantes (usuario)
Prin principal de contenido
Galer_i | Galeria de | Seleccion Visitantes (usuario)
ma imagen d
e imagenes
Esca_i | Escaneo de | Escaneo del gr Visitantes (usuario)
ma imagen
Obj_3 | Objeto 3D Visualizacion Visitantes (usuario)
D de imagen
3D

Elaboracién Propia
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3DD1. Modelado de los personajes.

Tabla 63 Modelado del personaje

Entrada

Documento de conceptualizacion vy
documentos de requisitos especificos,
productos de salida y proceso de analisis

Formulario de Modelado de los objetos

Salida
Productos

Modelo de estructura jerarquica de los

objetos

Tabla de descripcién jerarquica de los

objetos

Tabla de  descripcion de
articulaciones de los objetos

Técnicas

Formularios de modelado de objetos

Estructuracion de objetos

Participantes

Disenador de sistemas

Disefador grafico

Cliente (Maria Claudia)

Elaboracién Propia
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Estructuracion de los personajes

Tabla 64 Estructura de los personajes

Simbolo

Significado

El objeto B depende del objeto A, esto
quiere decir que B esta por
debajo de A en la jerarquia.

El objeto C y el objeto D estan unidos
mediante una articulacién, lo cual
genera al personaje

movimiento.

El objeto C esta dentro del objeto D.

Elaboracién Propia

Formulario de los personajes

En esta parte, se realiza el formulario para el modelado de los objetos y

personajes, donde se especiaran los puntos mas importantes como: los

movimientos, los gestos, partes del cuerpo humano, que parte no tendra

articulacion y las facciones
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Tabla 65 Formulario de personajes

Formulario de modelado de objetos: Miguel Grau

Cabeza Si No | Si existe algun otro elemento
Tronco Si No | del personaje que deba ser
Indique si el | Brazo Si No | especificado indiquelo en
personaje lzquierdo este apartado.
dispondra o node | Brazo Si No
los siguientes | perecho
elementos Pierna Si No
izquierdo
Pierna Si No
Derecha
Indiqgue si el | Cuello Si No | Si existe algun otro punto
personaje Codo Si No | donde se requiera
requiere de | Muiecas Si No | articulacion indiquese en
articulacion  en | Cintura Si No | este apartado.
los siguientes | Hombro Si No
puntos Rodilla Si No
Tobillo Si No

Restricciones en cuanto al tamaino del personaje: Dependiendo a las condiciones

del cliente (Maria Claudia)

El personaje podra tener textura

Si

No
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Descripcion

Posicion de los ejes en la herramienta de X arriba Y arriba | Z arriba
desarrollo
Formato de exportacion: ficheros propios de 3D Maya, .exr
Tipo de exportacion:
Poligonos Triangulos <500
Cuadrados Numero de (>500y <1000
poligonos > 1000
Curvas Tipo de curva No existe restriccion

Elaboracién Propia

. Modelo de estructura jerarquica del primer

personaje

Los puntos rojos indican las articulaciones que tendra el personaje

Figura 72: Modelo de estructura jeraquica del primer personaje

w0

Bl

Elaboracién Propia
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Tabla 66: Tipo de personaje Miguel Grau

Tipo de personaje: Miguel Grau
Caédigo-parte-personaje Descripcion
Avatar1_1 Cabeza del personaje con boca,

nariz, oreja y dos 0jos
Avatar1_2 Es todo el tronco del personaje
Avatar1_3 Es la pierna superior derecho
Avatar1 4 Es la pierna superior izquierdo
Avatar1_5 Es el brazo derecho hasta el codo
Avatar1_6 Es el brazo izquierdo hasta el
codo
Avatar1_7 Es el brazo izquierdo desde el
codo hasta la muiieca
Avatar1_8 Es el brazo derecho desde el
codo hasta la muiieca
Avatar1_9 Es la mano derecha
Avatar1_10 Es la mano izquierda
Avatar1_11 Es la pierna inferior derecho
Avatar1_12 Es la pierna inferior izquierdo
Avatar1_13 Es el pie derecho
Avatar1_14 Es el pie izquierdo

Elaboracién Propia

Tabla 66: Tipo de personaje Miguel Grau — Codigo de movimiento

Tipo de personaje: Miguel Grau

Nombre de la | Cédigo de | Cédigo-parte-
articulacién Articulacién avatar

Codo izquierdo Avatar1_15 Avatar1_7
Codo derecho Avatar1_16 Avatar1_8
mano derecha Avatar1_17 Avatar1_9
mano izquierda Avatar1_18 Avatar1_10

Elaboracién Propia
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° AD. Proceso de Diseno de las Acciones.

Disefio de arquitectura interna de los componentes de los objetos
3D.

Tabla 67: Tipo de personaje Miguel Grau — Codigo de movimiento

Tareas Acrénimo
o & 9 Modelado de percepcion DAI-MP
1
: - .7
_2 © Seleccion y modelado de las DAI-SMCI
o 2 L
o 5 9 :.g caracteristicas Internas de los
T T c
L
[«})
o © - componentes
& £ o | Disefo fisico de las | DAI-DFA
S o, & 5| .
a 5 £ 8 |animaciones

Elaboracién Propia

Figura 73: Proceso de Disefio de las acciones

Modelado de la

Percepcién

A-C, A-ME A-C = |DALSMCI )

A- Seleccién y Modelado de las
Caracteristicas Internas de los
Componentes

D3D-DE, D3D-DA —— DAI_DFA>

Disedo Fisico de las
Animaciones

Elaboracién Propia

Disefic del Modelo de
Razonamiento y Decisién

Tarea de modelado de la percepcién

En esta parte se hara uso de todos los casos de usos y conceptos de uso,

ya que permite la deteccién de algun mecanismo.

165




Tabla 68: Tabla de tarea de modela de la percepcion

Documento de

conceptualizacion

(conceptualizacion del proceso
Entrada de analisis)

Productos Tabla de clasificaciones de
casos y conceptos de uso
ampliada, de la tarea de
modelado estatico, del proceso
de analisis.

Descripcion de cada método de
Salida deteccion
Técnicas No se propone ninguna concreta
Participante Disenador del Sistema
Disefador grafico

Elaboracién Propia

Categoria deteccion de colisiones

Tabla 69: Tabla de categoria deteccion de colisiones

Categoria Caso/Concepto de | Funcionalidad | Clase
Uso
El personaje no debe
chocar los bordes de Detectar Personajes
la aplicacion colision

Deteccion | Los objetos
tridimensionales no Detectar Objetos
debe chocar los colision
bordes de la
aplicacion

Elaboracién Propia

166




Tarea de Seleccion y Modelado de las Caracteristicas Internas de los

componentes.

Tabla 70: Tarea de Seleccién y Modelado de las Caracteristicas Internas

de los componentes.

Documentos de
conceptualizacion (tarea
Entrada conceptualizacion y procesode

analisis)

Productos Productos de salida de la tarea

de modelado de la percepcion.

Descripcién de las
Salida caracteristicas Internas de los
componentes

Descripcidon del modelo interno

Técnicas No se propone ninguna técnica
especial
Participantes Disenador del sistema

Elaboracién Propia
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Tarea Descripcion de las caracteristicas Internas de

los componentes.

Tabla 71: Tarea de Seleccién y Modelado de las Caracteristicas Internas

de los componentes.

caracteristicas Internas de los componentes

item

Descripcion

Lanza

La Lanza podra disparar las
flechas mediante la seleccidon de

un botén

Objeto
3D

Canoa

La conao podra ser observada
de arriba abajo mediante la

seleccidon de un boton.

Templo

El templo podra girar en su
propio eje mediante la seleccidn

de un botén

Carretilla

La carretilla podra girar en su
propio eje mediante la seleccidn

de un botdn

Los personajes

Los personajes podran saludar
dependiendo al boton que
seleccione el visitante.

Deberan ser personajes
histéricos de acuerdo al

contexto del museo

Camara

La aplicacion tendra acceso a la camara para su previa

visualizaciéon

Menu

Principal

Es la bandeja de entrada para el visitante donde muestra

las imagenes que seran visualizadas en 3D
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Inicio El visitante podra acceder a la aplicacion mediante un

sesion usuario y contrasefa.

Registro | Si el usuario no cuenta con ninguna cuenta de usuario y
contrasefia, podra registrarse ingresando sus datos
personales.

Elaboracién Propia

Tarea Descripcidon del modelo interno

Tabla 72: Modelo interno.

modelo interno

La aplicacion sera ejecutada bajo el sistema operativo Android kit kat
442

Es recomendable que el celular tenga 8 mega pixeles para arriba, de

manera que pueda la visualizacién sea mejor.

Debe contar con una velocidad de procesamiento de 1.3 Ghz

Debe tener 4 nucleos

Debe contar con Unidad de procesamiento de graficos

Se recomienda contar con gireoscopio, para un mayor disfrute en la

visualizacion de las imagenes

Elaboracién Propia

AD1. Modelado de las Acciones Fisicas

En esta parte del modelado de las acciones fisicas permite que los
componentes sean visibles por parte del sistema, lo cual tienen métodos
de animacion que se pueden visualizar la accion que realiza los objetos
cuando el usuario presiona un boton, como saludar o sonreir, dependiendo

del acuerdo que se llegue con el cliente.
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Tabla 73: Modelo de las acciones fisicas

Documentos de conceptualizacién (tarea
conceptualizacién y proceso de analisis)

Tabla de clasificacion de casos vy
Entrada conceptos de uso ampliada, (tarea de

modelado estatico y proceso de analisis)

Productos Salidas del proceso de Diseno 3D de los
objetos tridimensionales (Objeto vy

personaje)

Tabla de interpretacién de posiciones de
los

Salida
elementos

Tabla de interpretacién de posiciones de
los objetos

Tabla de Animaciones

Técnicas Descripcion fisica de las acciones de los
objetos

Participantes Disenador del sistema

Disefador grafico

Elaboracién Propia

Aportaciones y Justificaciones

Se tomara la tabla de clasificacién de casos y concepto de uso ampliado

para las categorias correspondientes.
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= inicio de la conexion

Tabla 73: Modelo de las acciones fisicas

Categoria | Caso/concepto | Funcionalidad | Clase
de uso
El usuario podra | Iniciar de Sesion Iniciar
iniciar sesion Sesion
El usuario podra | Registro de
inicio de la | registrarse usuario en la| Registrar
conexion aplicacion.
El usuario podra | mensaje de
visualizar el | bienvenida Bienvenida
mensaje de | personalizada
bienvenida

Elaboracién Propia

Tabla de animacion

Tabla 74: Inicio de la conexién

Tipo: Inicio de la conexién

Animacion

Variante Cadigo Posicion que han
de tomar

inicio de la

conexion

A_inicar_sesion

Presionar boton | A_registrar_usuario | Pasar a la siguiente

A_bienvenida layout

Elaboracién Propia
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Menu principal

Tabla 75: Menu principal

Categoria Caso/concepto | Funcionalidad | Clase
de uso
El usuario podra | Mostrar  todas Menu
visualizar el | las imagenes Principal

Menu menu principal | que se puedan

Principal | de las cuales | visualizar con el
contiene Qr
imagenes

Tabla de animacidon

Elaboracién Propia

Tabla 76: Tabla de animacion

Tipo: Inicio de la conexién

imagen

172

Animacion Variante Cadigo Posiciéon que han
de tomar

Menu Principal Seleccionar A_menu_principal | Seleccién de

imagen imagen
Elaboracién Propia
Acceso a la cdamara
Tabla 77: Acceso a la camara
Categoria | Caso/concepto | Funcionalidad Clase
de uso

El usuario | Seleccion de Seleccion de
selecciona la imagen imagen




Acceso a

la camara

El usuario

escanea el Escanear Escaneo de
cédigo qr cédigo qgr codigo

El usuario podra| Visualizar de | Visualizacion
visualizar  los objetos de los
objetos 3D objetos 3D

Tabla de animacion

Elaboracién Propia

Tabla 78: Tabla de animacion

Tipo: Inicio de la conexién

Animacion Variante

Cadigo

Posicion que han

de tomar

Seleccion de | A_selec_imagen

Abrir camara

imagen
Acceso a la Escaneode gqr | A _esca qr Escaneo
camara
Visualizacion de | A_visua_obj Visualizar
objetos 3D
Elaboracion Propia
. Objetos 3D
Tabla 79: Objetos 3D
Categoria | Caso/concepto | Funcionalidad Clase
de uso
El personaje Saludar Personajes
podra saludar
Objetos 3D
El objeto podra Mover Objetos
moverse de un
lado a otro

Elaboracién Propia
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Tabla de animacion

Tabla 80: Tipo de personaje

Tipo: personaje

Animacion Variante Cadigo Posiciéon que han
de tomar
Saludar normal | Avatar1_7 Saludar
Saludar (mufeca)

Elaboracién Propia

Tabla 80: Tipo canoa

Tipo: canoa
Animacion Variante Cadigo Posiciéon que han
de tomar
Canoe_
Clasica_1_2 (remo
Movimiento | Mover delantey | 1) Remar
atras Canoe_
Clasica_1_3 (remo
1)
Elaboracion Propia
Tabla 81: Tipo lanza
Tipo: Lanza
Animacién | Variante Cadigo Posicion que han
de tomar
Disparar  |Disparar_Flechas | -@nza_1_4 Disparar

Elaboracién Propia
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Tabla 82: Tipo carretilla

Tipo: Carretilla

Animacién | Variante Cadigo Posicion que han
de tomar
Carretilla_1_2
Movimiento | Girar Carretilla_1_2 girar

Elaboracién Propia

Tabla 83: Tipo templo

Tipo: templo
Animacién | Variante Caodigo Posicion que han
de tomar
templo_1_1
Movimiento | Girar girar

Elaboracién Propio

SD. Proceso de Diseio de sistemas

Tabla 84: Proceso de disefio de sistemas

Tareas Acrénimo
© Modelado Estatico Expandido. DS-MEA
g Modelado Dinamico Expandido. DS-MDA
%
§ Descripcidon  Detallada de los | DS-DDM
’§ Métodos.

g Disefio de la Arquitectura del | DS-DAS
; Sistema.

i Disefio de la Persistencia de Datos. | DS-DPD
,‘:’ Disefo de Interfaz DS-DI

Elaboracién Propio
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Figura 74: Proceso de disefio del sistema en grafico
Modelado Estético
/_Ampliado

| Disefio de la
S P R Arquitectura del
A-MD Modelado Sistema
Dindmico
Ampliado
DS-DPD
D§-DDM Disefio de la
Persistencia de los
Descripcion Datos
Detallada de los
Métodos

Elaboracién Propio

Modelado Estatico Expandido.

Tabla 85: Modelado estatico expandido

Salidas de la Tarea de Modelado
Estatico

Salidas de la Tarea de Diseno Fisico de
Producto Entrada las Animaciones

Salidas de la Tarea de Seleccion y
Modelado de las Caracteristicas
internas de los Elementos del Sistema

Documento de salida de la tarea de
Definicién de Requisitos Especificos

Salidas Modelo de Clases de Disefio
Técnicas Diagrama de :structura Estatica de
Disefio
Participantes Disenador del Sistema

Elaboracién Propio
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Salida

Modelo de Clases de Disefio

~ +muestra

+muestra~7

Inicio Sesion
i +Inicia — -
Visitante n | +ini_Usuario
+Usuario +ini_Contrasefa
+IniciarSesion()
+contiene .
tregistra
Usuario
+Usu_Nombre Registro Usuario
+Usu_Apellido req C
+usu_Edad reg_Correo

+usu_Contrasefia

+reg_Nombre
+reg_Contrasefia

+registrarUsuario()

Bienvenida

+|ldMensajeBienvenida
+bien_Mensaje

+getMessage()

+muestra
Menu Principal Galeria
+men Hora ! +contiene n|+ldObjeto
- +gal_Informacion
+men_Fecha sindicadores
+men_Galeria
+Interactividad()

+contiene

Indicadores

+nivel_eficacia
+nivel_interactividad

SD2. Modelado Dindmico Expandido.

Tabla 86: Modelado dinamico expandido

Producto

Entrada

Salidas de

Dinamico

la Tarea de Modelado

Salidas de la Tarea de Diseno Fisico de

las Animaciones

Salidas de la Tarea de Seleccion y
Modelado de las Caracteristicas internas
de los Elementos de losobjetos

3D

Documento de salida de la tarea de

Definicién de Requisitos Especificos

Salidas

Modelo dinamico de Diseno
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Técnicas Diagrama de Interaccion

Diagrama de Transicion de Estados

Participantes Disenador del Sistema

Técnica

Diagrama de Interaccion

El diagrama de interaccion se puede visualizar en la tabla 27 y 28

Elaboracién Propio
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Tabla 87: Diagrama de transicién de estados

Técnica

Diagrama de Transicion de Estados

realiza T ;
. Inicio de sesion

realiza muestra

Y
E?egistro de usuaricﬂ fuesta \( Mensaje de bienvenidzﬂ

J L

ingresa

[Menu principané

l selecciona
[ imagen ]

escanea
\
[Escaneo de qﬂ
visualiza

@< (Visualizacion de imagen 3

.

Elaboracién Propio
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SD3. Descripcion Detallada de los Métodos.

Tabla 88: Descripcion detallada de los métodos

Salidas de la Tarea de Disefio Fisico de
las Animaciones
Producto Entrada Salida de la tarea de Modelado Estatico
Ampliado
Salidas Modelo dinamico de Disefio
Técnicas pseudocodigo
Participantes Disefiador del Sistema

Elaboracién Propio

. Pseudocodigo

o ScriptScene: Este Script permite cambiar de escena mediante la
escucha de un boton (Onclick).

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class sceneManager : MonoBehaviour {

// Use this for initialization
void Start () {

}

public void changeScene(int indexScene }{
SceneManager.LoadScene(indexScene);

}

/I Update is called once per frame
void Update () {

}

void onMouseDown()}{
Debug.Log(gameObject.name);

}
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OpenSourcelnitializaer

public static class OpenSourcelnitializer

{

static OpenSourcelnitializer()

{

GameObjectFactory.SetDefaultBehaviourTypeConfiguration(new
DefaultBehaviourAttacher());
ReplacePlaceHolders();

}

static void ReplacePlaceHolders()
{
var trackablePlaceholders =
Object.FindObjectsOfType<DefaultTrackableBehaviourPlaceholde
r>().ToList();
var initErrorsPlaceholders =
Object.FindObjectsOfType<DefaultInitializationErrorHandlerPlace
Holder>().ToList();

trackablePlaceholders.ForEach(ReplaceTrackablePlaceHolder);

initErrorsPlaceholders.ForEach(ReplacelnitErrorPlaceHolder);

}

static void
ReplaceTrackablePlaceHolder(DefaultTrackableBehaviourPlaceho
|der placeHolder)
{
var go = placeHolder.gameObject;
go.AddComponent<DefaultTrackableEventHandler>();

Object.Destroylmmediate(placeHolder);

}

static void
ReplacelnitErrorPlaceHolder(DefaultInitializationErrorHandlerPlac
eHolder placeHolder)

{

var go = placeHolder.gameObject;
go.AddComponent<DefaultlnitializationErrorHandler>();

Object.Destroylmmediate(placeHolder);

}
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AuthDependencies

<dependencies>
<iosPods>
<iosPod name="Firebase/Auth"
version="5.12.0" minTargetSdk="8.0">
</iosPod>
</iosPods>
</dependencies>

Script para la activacién del movimiento en realidad
aumentada

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using Vuforia;

public class vb_anima : MonoBehaviour,
[VirtualButtonEventHandler{

public GameObject vbBtnODbj;
public Animator cubeAni;

void Start () {
vbBtnObj=
GameObiject.Find("Laciebtn");

vbBtnObj.GetComponent<VirtualButton
Behaviour>().RegisterEventHandler(this)

cubeAni.GetComponent<Animator>();

}
public void
OnButtonPressed(VirtualButtonBehaviour vb)
{
cubeAni.Play("boatAnimation");
Debug.Log("BTN Pressed");
}
public void
OnButtonReleased(VirtualButtonBehaviour vb)
{

cubeAni.Play("none");
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}

Debug.Log("BTN Realesed");

/' Update is called once per frame
void Update () {

}

SDA4. Diseio de la Arquitectura del Sistema.

Tabla 89: Disefno de la arquitectura del sistema

Entrada

Producto

Salidas de la tarea de Definicion de
Requisitos Especificos

Salida de la tarea de Modelado Estatico
Ampliado

Salidas

Modelos de Componentes

Empaquetamiento de Clases

Modelos de Despliegue

Técnicas

Modelo de Paquetes

Modelo de Componentes

Modelo de Despliegue

Participantes

Disefiador del Sistema

Modelo de Paquetes

Elaboracién Propio

Tabla 90: Tabla de paquetes

Técnica

Modelo de paquetes
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1

Acceso
i rreeeemmemmnf === ---=2> |nicio sesion l___
—— SR I Su— l
Visitante ""--. v T =] Mensaje Bienvenida

G N I

Registro usuario I

——
Menu Principal

IGaIeria de Imagenl

v
1
Escaneo qr 1

----------------------------- Visualizacion de imagen 3DI

Elaboracién Propio

Modelado de componentes

Tabla 91: Modelo de componentes

Técnica

Modelado de componentes
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presentacion

g Inicio Sesion

g Registro

$Mensaje Bienvenida

%Meuu Principal

g Galeria de imagenes
[

g Escaneo qr
!

| |

servicio/ /

/

gl icioSesionimp Registrolmp ]MensajeBlenvelmp Menulmp Galerialmp Escaneolmp
]
‘ ‘ ~
InicioSer istroSer ensajeS uSer EscaneoSer

////

MensaBienvenida
MensajeNego

gocio

A\ AN
\ \ persistencia / / /
IncioSesionpe}w RegistroRer MensajePer MeptPer GaleriaPer EscaneoPer
M 9 9 Y YA
. RegistroDato ~ MensajeDato MenuDato  GaleriaDato EscaneoDato
InicioDato

Elaboracién Propio
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Modelo de Despliegue

Tabla 92: Modelo de despliegue

Técnica

Modelo de despliegue

Smartphone
< Aplication
Visitante +User Interface
(from Model3) K
Server

AN

\/luforia

g Firebase \g DataTarget

A

Y

g Firebase Real Time

A

L4
g Firebase Authentication

Elaboracién Propio
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SD5. Diseno de la Persistencia de Datos.

Tabla 93: Disefo de la persistencia de datos

Salidas de la tarea de Definicion de
Requisitos Especificos

Entrada Salida de la tarea de Modelado Estatico
Producto Ampliado
Salidas Disefio de la Base de Datos
Técnicas Disefio Relacional o no Relacional
Participantes Disenador del Sistema

Técnica

Disefio de la base de datos no relacional

metra-8874c

-1
e
nivel:

5.2
| id: 123
nivel:
L id: 123
nivel:
L id: 12
nivel:
L id: 12
nivel:

5.6
Loid: 122
nivel:

=4
foid: 12
nivel: 3

-5
foid: 12
nivel: 3

<6
foid: 12
nivel: 3

-7
boid: 12
niven:

.8
bid: 12
nivel: 3

.9
bid: 12
nivel: 3

- 10
bid: 12
nivel: 3

Elaboracién Propio
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SD6. Diseno de Interfaz

Tabla 94: Disefo de la interfaz

Entrada Documento de Conceptualizacion

Producto Salidas Disefio de la Interfaz

Técnicas No se propone ninguna especifica

Disefiador del Sistema

Participantes Clientes (Maria Claudia)

Elaboracién Propio

Requerimientos del cliente para la aplicacion

El cliente brindara, todos los requerimientos necesarios para el avance del

desarrollo del software; de los cual se pide las siguientes especificaciones:

Tabla 95: Requerimientos del cliente para la aplicacion

Formato de diseio

Colores ..

» SansSerif
= Swis721 BIkCn BT
Degradado | #B21C1C

Imagenes Dependiendo de los requerimientos de

Tipografia

imagenes que el cliente desea
Opacity 0.5

Logo

LIMA

Elaboracién Propio
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PROTOTIPO

REALIDAD AUMENTADA PARA EL MUSEO METROPOLITANO DE
LIMA



En la etapa del prototipado de la aplicacién se tomaron en cuenta los
colores a eleccion del encargado del museo con las imagenes o artesaniar

gue poseia el mismo museo.

Interfaz: Inicio de sesién

nozolros”

En esta interfaz el usuario podra iniciar
sesidbn con su usuario y contrasefia,

dandole clic al botoén Iniciar sesion.

registrar

'\ WEL /

Interfaz: Registro de usuario

Si el visitante no cuenta con un usuario y
contrasefla debera registrarse a la
aplicaciéon donde indicara sus datos

personales como:

. Nombre
. Email

- Contrasena

Después el visitante dara clic en el boton

registrar para que comience con su

recorrido.
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Interfaz: Bienvenida

Una vez que el visitante ya se registro o
inicio sesion le aparece una interfaz de
bienvenida (al museo metropolitano), el
visitante para continuar debera dar clic en
Iniciar recorrido, para que pase a la

siguiente layout

Interfaz: Menu Principal

El visitante podra visualizar el menu
principal de la aplicacion, donde estaran
todas las imagenes que el museo
metropolitano permita modelarlo en 3D y el
botén del Qr.
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Hola, Teresal
Gracias por registrate.
Bienvenida.

Iniciar recorrido P




Interfaz: Escaneo del Qr

El visitante podra escanearel cédigo Qr
que apareceran en los objetos o pinturas
del museo, para poder visualizarlo de

manera tridimensional

3. Implementacién (SCI, Cl).

SCI. Proceso de Implementacion de los Componentes de Soporte.

Tabla 96: Proceso de implementacion de los componentes de soporte

Tareas Acrénimo
Seleccion de  Modelos 3D ICS-S3D
Existentes

Adaptacion 'y Retoques de ICS-AR3D
Modelos 3D Existentes

Implementacién del Software de ICS-ISDRV
dispositivos de realidad

aumentada

Implementacién del Software del ICS-JMCI

Modelo de Representaciéon de

Caracteristicas Internas

Implementacién del Software del IGS-IMP

Proceso de Implementaciéon
de componentes de soporte

Modelo de Percepcion

Elaboracién Propio
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Tarea de seleccion de modelos 3D existentes

En este proceso verifica si los modelos 3D que requiere el cliente ya estan

implementados, caso contrario se comienza con la elaboracion de ello.

Tabla 97: Tarea de seleccion de modelos 3D existentes

Todos los productos del proceso de Disefo 3D

Tabla de descripcién de animaciones, salida de la
Productos Entrada | tarea diseno fisico de las animaciones,

Salida Modelos 3D existentes

Técnicas Lo el disefiador considere oportuno

Participantes Disenador Grafico

Elaboracién Propio

. Templo Antiguo

Figura 75: Templo antiguo

Elaboracién Propio
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Canoa

Carretilla

Figura 76: Canoa

Elaboracién Propio

Figura 77: Canoa

Elaboracién Propio
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Lanza

Figura 78: Lanza

Elaboracién Propio

Miguel Grau
Figura 79: Miguel Grau

Elaboracién Propio
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Tarea de Adaptacién y Retoques de Modelos 3D Existentes

Tabla 98: Adaptacion y Retoques de modelos 3D existentes

Todos los productos de salida del proceso de
Diseno 3D

Entrada | Los modelos seleccionados en la tarea de seleccion

de modelos 3D existentes

Tabla de modelado de objetos 3D, salida de la tarea
Productos disefio fisico de las animaciones, del proceso de
disefio de la arquitectura interna de los

componentes.

Elaboracién Propio

o Templo Antiguo

Figura 80: Figura tres templos, tres posiciones

Elaboracién Propio

o Canoa
Figura 81: Figura tres canoas, tres posiciones

- e

Elaboracién Propio
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= Carretilla

Figura 81: Figura cuatro carretillas, cuatro posiciones

7 !
)

Elaboracién Propio

I %
e

>
|

= Lanza

Figura 82: Figura tres lanzas, tres posiciones

Elaboracién Propio

. Miguel Grau
Figura 83: Figura tres miguel grau, tres posiciones

T1

Elaboracién Propio
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Tabla 99: Fichaje de salida

Salida | Ficheros graficos correspondientes a los modelos
3D de los avatares y del entorno retocados, asi

como texturas necesarias, etc

Tabla de Objetos 3D Exportados

Tabla de Objetos 3D de los personajes Exportados

Técnicas Lo que el disefiador considere oportuno
Participantes Disenador Grafico
Técnica

Tabla de objetos 3D exportados

Nombre Descripcion de la exportaciéon
Templo 10073_Gazebo_V2_ L 3.0bj
Carretilla 20379_Cape_cart_v1 Textured.obj
Materiales ScrollBookCandle.obj
Miguel Grau MiguelGrau@Waving.fbx
Lanza ballista.fbx
Bote boat.fbx

Elaboracién Propio

Detalle de cada exportaciéon

Tabla 100: Exportacion miguel grau

Miguel Grau
Nombre del fichero 3D Partes del personaje que representa
Avatar1_1 Cabeza contiene ( boca, 0jo, nariz, orejas y dos
0j0Ss)
Avatar1_2 Tronco
Avatar1_3 Pierna superior derecho
Avatar1 4 Pierna superior izquierdo
Avatar1_5 Codo derecho
Avatar1_6 Codo izquierdo
Avatar1_7 Mufeca izquierdo
Avatar1_8 Mufeca derecha
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Avatar1_9

Mano derecha

Avatar1_10 Mano izquierdo
Avatar1_11 Pierna inferior derecho
Avatar1_12 Pierna inferior izquierdo
Avatar1_13 Pie derecho
Avatar1_14 Pie izquierdo

Elaboracién Propio

Tabla 101: Exportacion canoa antigua

Canoa Antigua

Nombre del fichero 3D

Partes del objeto que representa

Canoe_Clasica_1_1

Cuerpo principal de la canoe

Canoe_Clasica_1_2

Remo derecho

Canoe_Clasica_1_3

Remo izquierdo

Elaboracién Propio

Tabla 102: Exportacion templo

Templo

Nombre del fichero 3D

Partes del objeto que representa

Templo_1_1 Estructura principal de la bicicleta
Templo _1 2 Soporte

Templo _1_3 Techo

Templo _1 4 Suelo

Templo _1 5 Escalera

Elaboracién Propio
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Tabla 103: Exportacion lanza

Lanza

Nombre del fichero 3D

Partes del objeto que representa

Lanza_1 1 Cuerpo principal de la lanza
Lanza _1_2 Rueda trasera

Lanza _1_3 Rueda delantera
Lanza_1 4 Arco

Lanza_1_5 Flecha

Elaboracién Propio

Tabla 104: Exportacion carretilla

Carretilla

Nombre del fichero 3D

Partes del objeto que representa

Carretilla_1_1

Cuerpo principal de la carretilla

Carretilla _1_2

Rueda delantera

Carretilla _1_3

soporte

Elaboracién Propio

Tarea implementacidn de los personajes

Tabla 105: Implementacién de personajes

Productos

Entrada

Todos los productos de salida de la tarea Disefio de
los Avatares, del proceso Disefio 3D

Tabla de Modelado de los Avatares, salida de la tarea
Diseno Fisico de las Animaciones, del proceso de
Diseno de la Arquitectura Interna de los
Componentes

Salida

Ficheros graficos correspondientes a los modelos 3D

de los avatares, asi como texturas necesarias, etc.

Tabla de Objetos 3D del Avatar Exportados

Técnicas

Lo que el disefiador considere oportuno

Participantes

Disefio grafico

Elaboracién Propio
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Tabla 106: Técnica de textura

Técnica

Texturas
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o Miguel grau

° Materiales

) Carretilla

Elaboracién Propio
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Tarea Implementacién del Software de dispositivos de realidad aumentada

Tabla 107: Implementacién del software

Entrada Documento de Requisitos Especificos de la tarea

Requisitos Especificos del proceso de Analisis

Productos | Salida Software de el/los dispositivos/s de realidad
aumentada con sus correspondientes interfaces

Técnicas Técnicas de Programacion
Participantes Programador
Técnica

Implementacion de los objetos 3D en QR

° Bote
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o Templo

. Miguel grau

. Materiales
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. Carretilla

Elaboracién Propio

SD. Proceso de implementacion del médulo principal

Tabla 108: Proceso de implementacion del modulo principal

Tareas Acrénimo
Incorporacién del software de realidad aumentada | IMP-ISRA
Incorporacién de los Objetos 3D IMP-03D
Programacion de las Acciones de los Elementos IMP-PA

que componen el objeto (visuales y no visuales)

Incorporacion de los Servicios de Red | IMP-ISRE

Proceso de
implementacion
del moédulo

Especificados

@ Unity 2018.2.141 Personal (64bit) - Visualizacion qr.unity - p - Android <DX11 on DX3 GPU> - 0 X
ect H

elp
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