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RESUMEN

Actualmente el sector turismo es una industria que estd viviendo cambios
tecnoldgicos importantes en la prestacion de sus servicios. Pero el distrito turistico de
Lunahuand no hace uso de las tecnoldgicas para desarrollar una ventaja notable y
competitiva de su entorno. Por lo tanto, la presente investigacion tiene como objetivo
principal determinar en qué medida el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada
influye en la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de

Lunahuana.

Para el desarrollo del aplicativo mavil se utiliz6 la metodologia 4gil MOBILE-D
establecida en cinco fases de desarrollo: Exploracion, iniciacion, producto, estabilizacion
y pruebas; esto nos facilitd el disefio y desarrollo concretando los objetivos de la
investigacion. Como herramientas hemos utilizado el SDK de Vuforia para el disefio de

patrones y el motor multiplataforma Unity 3D para el desarrollo del aplicativo.

Los resultados muestran que un 94.1% de los encuestados afirman conformidad
con la facilidad de uso del aplicativo, en base a este indicador hemos podido determinar
la conformidad de los usuarios sobre el aplicativo. Se concluye que el uso de este
aplicativo movil tiene un grado de 95% de confiabilidad e influye positivamente en la
promocion de los principales atractivos turisticos, de esta manera incentivamos el

incremento de visitantes al distrito de Lunahuana.

Palabra clave: Realidad Aumentada, Turismo Lunahuand, Aplicativo moévil, Vuforia,
Unity.
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ABSTRACT

Currently the tourism sector is an industry that is undergoing important
technological changes in the provision of its services. But the Lunahuana tourist district
does not use technology to develop a remarkable and competitive advantage of its
environment. Therefore, the main objective of this research is to determine to what extent
the development of an augmented reality application influences the promotion of the main

tourist attractions in the Lunahuana district.

For the development of the mobile application, the agile MOBILE-D
methodology established in five development phases was used: Exploration, initiation,
product, stabilization and tests; This facilitated the design and development, specifying
the objectives of the research. As tools we have used the Vuforia SDK for the design of

patterns and the Unity 3D multiplatform engine for the development of the application.

The results show that 94.1% of the respondents affirm conformity with the ease
of use of the application, based on this indicator we have been able to determine the
conformity of the users on the application. It is concluded that the use of this mobile
application has a degree of 95% reliability and positively influences the promotion of the
main tourist attractions, thus encouraging the increase of visitors to the district of

Lunahuana.

Keyword: Augmented Reality, Lunahuand Tourism, Mobile Application, Vuforia, Unity.
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I. INTRODUCCION

1.1.  Situacion del problema

Lunahuand es destacada por ser una de las ciudades turisticas mas apetecidas de
la provincia de Cafiete, lo cual semanalmente recibe a centenares de personas que vienen
en busca de una diversion o esparcimiento familiar, donde las agencias turisticas les
ofrecen distintos servicios tales como: Canotaje, Canopy, Cuatrimotor, paseo a caballo,
visitas a zonas arqueoldgicas.

En la actualidad cuando los turistas llegan a Lunahuand, muchos de ellos
desconocen de todo lo maravilloso que ofrece aquel destino turistico, como los atractivos
naturales y el folclore, es ahi donde los turistas no disponen de mecanismos suficientes
para una estupenda aventura, el Unico recurso que brindan las empresas de dicho lugar
son los guias turisticos, quienes son personas que han llevado alguna capacitacion o
entrenamiento en el campo con respecto a la orientacion del turista.

En las agencias de turismo de la ciudad de Lunahuané actualmente no cuentan con
las herramientas tecnoldgicas, que apoye en las tareas designados a los guias turisticos y
de la misma manera que le permita al turista tener informacién de la mano y en tiempo
real pudiendo de esta manera tener interaccion directa con los servicios de deporte de
aventura y destinos turisticos.

Hoy en dia, la sociedad esta llena de informacién y con el desarrollo de la Web
3.0 se hace necesario, no solo para sectores turisticos sino también para cualquier area de
una organizacién que se integren en el uso de la tecnologia de informacion y
comunicacion para utilizar sus beneficios con miras de un incremento del desarrollo
econdmico, asi como también innovar sus procesos, con toda esta tecnologia posibilitan
al turista a planificar su viaje de una manera mas optima. (Pérez, J. & Gardey, A. 2016).
El proposito de mi trabajo de investigacion esta enfocado en la implementacion de la
tecnologia de Realidad Aumentada para poder observar en tiempo real los atractivos
turisticos que nos ofrece la ciudad de Lunahuana, para ser utilizados como apoyo en el
ambito del turismo como una herramienta de conocimiento innovador y con una facilidad

de uso amigable para el usuario.

En resumen, los problemas que existen en las agencias turisticas del distrito de

Lunahuana son los siguientes:
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e El nivel tecnologico que usan las agencias turisticas es muy escaso.

e Las agencias aplican un método muy antiguo de ganarse a sus clientes, la cual los
turistas se sienten incomodos.

e Los turistas que llegan al lugar no cuentan con una tecnologia en la que puedan
interactuar.

e Ninguna agencia turistica en el distrito de Lunahuana trabaja de la mano con la
tecnologia, en comparacién con los paises potencias que todo el &ambito del turismo,

lo han transformado en un mundo real aumentado.

1.2 Formulacion del problema

1.2.1 Problema General
PGL. ;De que manera la aplicacion de realidad aumentada influye en la promocion de

los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana?

1.2.2 Problemas Especificos
PE1. ;De qué manera la usabilidad de la aplicacion de realidad aumentada influye en la

promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana?

PE2. ;De qué manera la comprension de uso de la aplicacion de realidad aumentada
influye en la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de

Lunahuana?

1.3 Justificacion

El presente trabajo de investigacion se justifica en los siguientes aspectos:

1.3.1 Econ6mico

La promocion de los principales atractivos turisticos es una potencial fuente de
mejora para la poblacion del distrito de Lunahuana., la cual se traduce en garantizar una
mayor economia para la percepcion del turista en cuanto a la interaccion con la tecnologia
de realidad aumentada. De esta manera que puede aumentar sus ingresos dicho distrito,
implementando dicha aplicacion movil, como también puede generar expectativas en las
empresas turisticas para una mayor produccion de sus servicios. Parte de ello sera un total
ingreso para el distrito turistico de Lunahuana. Viendo del punto de vista de aquellos
paises desarrollados, que la tecnologia son fuentes muy importantes en sus ingresos de

hoy en dia.
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1.3.2 Social

Desde la perspectiva de los usuarios, la aplicacion de esta tecnologia causa mas
relevancia en el sector turistico para la visualizacion de lugares mas visitados, como
deportes extremos, lugares histéricos y como parte de ello también nos permite
intercambiar algunas culturas, tradiciones y festividades; tanto de los turistas visitantes
como los del lugar. De esta manera resaltamos la importancia de los destinos turisticos
sin necesidad de ningln desplazamiento fisico, con el uso de esta herramienta facilitamos
al turista conocer de manera mas rapida y divertida, mediante los contenidos multimedia
mas que eso de interactuar con estos de una manera fascinante, como también
promoviendo el aprendizaje de sus culturas e historia de los diferentes puntos de acceso

a visitar.

1.3.3 Tecnoldgico

En la actualidad esta tecnologia es utilizada ampliamente en el continente europeo
mayormente en el ambiente de la publicidad, esta herramienta esta causando tendencia en
muchos de los paises europeos y es que a raiz de eso hoy en dia ya se esta expandiendo
por todo el mundo ya no solo aplicado a la publicidad sino también a los videojuegos y
cinematografias en 3D. La realidad Aumentada es una tecnologia de visualizacion
innovador que sirve como una estrategia de aprendizaje, que hace parte de muchos
procesos innovadores y de esta manera marca una tendencia en la comunicacion digital
mayormente en jévenes usuarios. Esta tecnologia involucra dindmicas altamente
innovadoras, en donde es aplicada como una estrategia de publicidad, el disefio en 3D, la
medicina, la educacion, la ingenieria, el turismo y en cualquier &rea de una organizacion.
Nos permite la representacion de informacion en tiempo real, de formatos como audio,
texto, video, imagenes y animaciones en 3D, toda aquella informacion da conocer a los
usuarios finales modelos de interaccion con el objeto, que son convertidos en
conocimiento, es donde los usuarios sienten esa sensacion de ver que la tecnologia les

facilita y les causa una experiencia de no dejar de usarlos.
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El propdsito de este trabajo de investigacion se enfoca en la utilizacion de la
tecnologia de Realidad Aumentada para la visualizacién y descripcion de contenidos
digitales de los lugares turisticos del entorno de la ciudad de Lunahuand, creados
mediante el uso de equipos informéaticos como software y hardware del mismo modo el
conocimiento del personal quien va elaborar dicho aplicativo, para ser utilizados como
apoyo en el sector turistico y educativo como una herramienta de conocimiento tanto

innovadora como de la historia o cultura general de los lugares a explorar.

1.4 Objetivo de la investigacion
14.1 Objetivo general
Determinar en qué medida el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada influye

en la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.

1.4.2 Objetivos Especificos
OE 1. Determinar de qué manera la usabilidad de la aplicacion de realidad aumentada
influye en la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de

Lunahuana.

OE 2. Determinar de qué manera la comprension de uso de la aplicacion de realidad
aumentada influye en la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito

de Lunahuana.

1.5 Viabilidad de la investigacion

1.5.1 Viabilidad técnica
La presente investigacion es viable técnicamente, ya que se cuenta con el equipo
de desarrollo y las herramientas necesarias para el desarrollo de la aplicacion de realidad

aumentada y su ejecucion, tales como:
Hardware:

e Un laptop Acer Core i3, sistema operativo Windows 10 con procesador 2,0
GHz.

e Un laptop Lenovo Core i5, sistema operativo Windows 10 con procesador 2,0
GHz.

e Un dispositivo movil con sistema operativo Android con cdmara de video.
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Software:

e Unity 2019.3.0f1 (64-bit)
e Vuforia SDK.

e android-sdk-windows

e android-ndk-windows

1.5.2 Viabilidad econémica
La presente investigacion es viable econdmicamente ya que se cuenta con los
recursos econdmicos necesarios para el desarrollo del proyecto, hacer de conocimiento

que las plataformas de desarrollo utilizado son libres.

1.5.3 Viabilidad social

Un aspecto que busca el turista es poder obtener informacién de los lugares que
recorre o visualice, es por ello que la aplicacion de realidad aumentada se convierte en
una herramienta practica cubrir sus necesidades a movilizarse e informarse mejor de los

sitios turisticos del distrito de Lunahuana.

El proyecto va a contribuir a generar ingreso econémico para la sociedad en la

provincia de Lunahuané en el sector del turismo, por la llegada constante de los turistas.

e Satisfaccion de los turistas en conocer de manera divertida en tiempo real la

informacion de los sitios turisticos visitado en el distrito de Lunahuana.
e Mayor ingreso de turistas al distrito de Lunahuana.

e EIl proyecto es viable porque la aplicacion movil es muy facil de utilizar,
esto no genera contaminacion alguna al medio ambiente, y menos a las

personas quien usa un dispositivo movil.
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1.6 Limitacion del estudio

Este proyecto ha sido desarrollado para la promocidn de los principales atractivos
turisticos del distrito de Lunahuana, actualmente nos encontramos en comunicacién con
la municipalidad del distrito para gestionar como un proyecto de inversion y de esa

manera poder implementarlo a mayor escala.

e Limitado conocimiento sobre los avances tecnoldgicos en el campo de

realidad aumentada para la promocién en el distrito de Lunahuana.

e Muy pocos profesionales especializados en la tecnologia de realidad

aumentada.
e Costos muy altos en los cursos de la tecnologia de realidad aumentada.

e Los programas a utilizar son: Unity 3D y Vuforia, hay inconvenientes en
cuanto a las versiones que no sean compatibles entre estas dos plataformas
de desarrollo, otra limitacién podria ser al momento de utilizar la plataforma
de desarrollo Unity 3D, ya que la version pro de Unity tiene un costo elevado
Yy que en este caso no se podré obtener por temas econdmicos es por ello que

en este proyecto utilizamos la version libre.
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II. MARCO TEORICO
2.1 Antecedentes del Problema

2.1.1 A nivel internacional
En el estudio de (Ibafez & Delgado, K. 2018) hace referencia a la utilizacion de
la tecnologia de realidad aumentada en distintos &mbitos tales como: La agricultura, la
medicina, la educacion, la arquitectura, etc. Con esta tecnologia optimizamos muchas

areas de trabajo con interaccion ante cualquier usuario quien los utiliza.

(Scholz & Duffy, 2018) Esta revista nos muestra la conexion entre la utilizacion
de la aplicacion de realidad aumentada con el dispositivo movil, el impacto que esta
tecnologia muestra en la sociedad y por lo cual las empresas los adquieren mayormente

para hacer publicidad de mercadeo.

“El objetivo del trabajo es definir un soporte tedrico para la creacion y
configuracién de un sistema de realidad aumentada para un destino turistico, donde los
usuarios puedan disponer de herramientas para planificar individualmente o en grupo
visitas o rutas turisticas, teniendo en cuenta sus preferencias y contexto.” (Luis &

Olivencia, 2014).

El turista de hoy en dia, demanda cada vez méas informacion adaptada a sus
preferencias, por lo que las empresas y las organizaciones tanto publicas como privadas
del area de gestion de turismo deben proporcionar herramientas para brindar un mejor
servicio y ofrecer aquellos productos que son de mucha importancia para el turista. Esta
tecnologia pierde gran parte de su potencial si funciona de forma aislada. Es por ello que
existe una necesidad de colaboracién entre los diferentes agentes del sector turistico como
empresas, organismos publicos y privados, centros de investigacion entre otros, para crear
modelos que permitan la incorporacién de los diferentes sistemas de informacion

turistica.

De esta forma, se propone un método que resuelva los problemas existentes en los
sistemas de realidad aumentada y su implementacion en el ambito turistico. Para ello se
hace necesario incluir técnicas que muestren informacion digital del entorno real a través
del dispositivo, evitando que un exceso de informacion resulte incomodo al usuario, por
lo que es imprescindible que la respuesta sea personalizada. Una condicion necesaria es

lograr la fidelizacion con el cliente y hacer que esta herramienta genera experiencias
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concretas y vivenciales y desde luego considerando las actividades turisticas, las cuales

permiten a los turistas desarrollar su potencial aventurero.

“La realidad aumentada es un nuevo paradigma de interaccién usuario —
ordenador que consiste en la inclusion de elementos virtuales dentro del mundo real. es
decir, llevado a nuestra aplicacién mostrar sobre los lugares de interés monumentos,
informacion, objetos o contenidos multimedia que nos permitan conocer la historia de
cada uno de esos puntos turisticos y asi comprender su importancia.” (Perez, 2013).

El desarrollo de este trabajo permite el disefio de un aplicativo mévil para la descripcion
de los servicios y lugares turisticos de la ciudad de Lunahuana que contiene la descripcién
historica de los respectivos sitios turisticos y patrones identificados para cada objeto

multimedia.

Estos patrones de los lugares y servicios turisticos se disefian basandose en sus
respectivos nombres, luego se construyen las escenas con los objetos multimedia
identificados con cada patrén y las iméagenes respectivo a cada sitio turistico. Para esto se
recolecta informacién de las descripciones de lugares, servicios, hoteles, restaurantes y
museos de los sitios turisticos mas representativos de la ciudad de Lunahuana.
(Montalvan, 2016) “Con tales objetivos, se busca lograr un contacto mas personal con
cada estudiante, y aunque es evidente que un trato individual es casi imposible, es
necesario buscar mecanismos que atiendan a estudiantes en situaciones de aprendizaje
mas complicadas. En general, se busca que el alumno tenga una formacion mas integral.”
El avance de la tecnologia viene generando un grande cambio en la sociedad el con
respecto al estilo de vida, esto sucede porque el incremento de las nuevas tecnologias ha
logrado cosas relativamente sorprendentes, desde conectar al instante a personas de
extremo a extremo, hasta enviar robots a otro planeta, y todo eso en un tiempo muy corto.
Esta tecnologia Ultimamente esta siendo utilizada en las distintas instituciones como
colegios, institutos e incluso universidades para el buen manejo de técnicas y desarrollo
de los mismos. La aplicacion de esta tecnologia esta basada en fundamentos bésicos y se
enumeran diferentes iniciativas de su aplicacion en diferentes ambitos de la educacion.
“Tradicionalmente los objetivos de los procesos de ensefianza-aprendizaje habian sido
los “saberes docentes” (o saberes disciplinares), desde el afio 1990 ha comenzado un giro
importante hacia la “pedagogia de los docentes”. Esto ha transformado la manera de
ensefar y aprender, estableciendo procesos holisticos que no s6lo se adapten a los

requisitos presentes en la actualidad, sino que también requieren una formacion constante
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y lo mas completa posible para poder comprender la complejidad del mundo moderno.”
(Joo, 2016).

Desde la mirada general de la presente tesis, ésta se ha querido plantear como un
egjercicio multidisciplinario complejo, exhaustivo, metddico y riguroso, elementos
propios que se presentan en una Sociedad del Conocimiento, manteniendo una estructura
cientifica, evidenciando los logros y dificultades durante todo el proceso investigativo.
De alguna manera, disciplinas tan diversas como la Informatica, la Educacion, el
Patrimonio, la Geografia y la Estadistica confluyeron en este ejercicio, tratando de
aportar, desde un contexto general, un pequefio grano de arena en la construccion de lo
que se entiende como conocimiento. Asi, en esta ultima seccion, se realiza una sintesis de
los resultados obtenidos y las debilidades encontradas con el fin de evidenciar que esta
pequefia investigacion es un proceso perfectible, con posibles y continuas mejoras en los
planteamientos, métodos y contextos que se utilizan, y que, desde estas caracteristicas, se
transforman en la generacion de nuevas lineas de investigacion, ademas de la
consolidacién y maduracion de otros lineamientos investigativos relacionados con la

formacion en contextos de movilidad.

2.1.2 A nivel nacional

“Los usuarios puedan disponer de herramientas para planificar individualmente o
en grupo visitas o rutas turisticas, teniendo en cuenta sus preferencias y contexto.”
(Caballero & Villacorta, 2014)

Con lo dicho anteriormente se plantea un método que resuelva las dificultades
existentes en los sistemas de realidad aumentada y su aplicacion al ambito del entorno
turistico. Por tal motivo es necesario adoptar técnicas que muestran un nimero adecuado
de puntos en el dispositivo, evitando que la abundancia de informacién resulte incomodo
al usuario, por lo que es indispensable que la respuesta sea individualizada. De esta
manera, aunque existen técnicas de recomendacion que ofrecen resultados
individualizado, estos sistemas son demasiado generalistas y no tienen en cuenta
diferentes parametros contextuales que deben influir en los resultados que se
recomienden.

La tecnologia de realidad aumentada en equipos madviles nos muestra informacion
destacado de los principales atractivos turisticos, servicios y restaurantes que ofrece la
ciudad de Lunahuand, de una manera interactiva e innovadora para los turistas. Con la

integracion de nuestro aplicativo movil de realidad aumentada ayudaremos al turista a
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conocer la ruta o servicio a elegir para poder desplazarse a su destino de esparcimiento.
Al usar nuestra aplicacion movil, el turista podra obtener de manera rapida a informacién
confiable durante su recorrido por la ciudad de Lunahuanay de esta manera podra mejorar

su experiencia de visita.

En este proyecto se desea realizar un aporte al turismo utilizando la tecnologia de
realidad aumentada, a través de las evaluaciones de uso brindados a un conjunto de
usuarios. Con un objetivo que, a partir de estos resultados, podemos identificar que la
tecnologia de Realidad Aumentada podria generar mayor interés y atraer la atencion de
mAs usuarios, y si es que contaran con un mayor grado de usabilidad. Tomando en cuenta
las sugerencias y observaciones del usuario, aplicaremos algunas modificaciones del
disefio por el correcto funcionamiento para el deslucimiento del usuario final. (Palomino
& Wong, 2013)

(Arbildo, P. & Tello, S., 2016) Nos dice en su proyecto que la tecnologia no solo
se aplica a los museos que necesitan de la integracion de nuevas tecnologias en sus
ambientes para lograr la interaccidon con los visitantes. Si no también en los distintos
ambitos de la sociedad, como en nuestro caso aplicado a los lugares turisticos que
mostrando nuevos contenidos puedan atraer mayor cantidad de visitas y modernizaran la

forma en la que las personas acceden a la informacion en los lugares turisticos.
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2.2 Bases tedricas

2.2.1 Realidad Aumentada
Al paso de los afios estamos viendo como la Tecnologia de la Informacion estan

cambiando el mundo, la forma de verlos se esta transformando.

“La Realidad Aumentada es una tecnologia que complementa la percepcion e
interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno real aumentado
con informacion adicional generada por el ordenador. Esta tecnologia esta basandose en
nuevas areas de aplicacién como en los atractivos turisticos, el entrenamiento de operarios
de procesos industriales, marketing, el mundo del disefo interiorista y guias de museos”.
(Basogain, 2012).

La realidad aumentada es una tecnologia que se basa en el reconocimiento y
combinacidn de elementos fisicos y elementos de realidad virtual establecidos en base a
reconocimiento de patrones bajo los parametros de la inteligencia artificial. Una manera
mas sencilla de entender lo que es la realidad aumentada es a través de los sentidos: como
la vista, olfato, gusto, tacto, oido mediante los cuales percibimos el mundo que nos rodea.
La realidad aumentada potencia los cinco sentidos complementando el entorno que nos
rodea.

“La Realidad Aumentada esta relacionada con la tecnologia Realidad Virtual que
si estd mas extendida en la sociedad;(...). Presenta algunas caracteristicas comunes como
por ejemplo la inclusién de modelos virtuales graficos 2D y 3D en el campo de visién del
usuario”. (Olabe, 2011)

Esta tecnologia que en los Gltimos afios esté revolucionando el mundo que va de
la mano con realidad virtual, esta tecnologia esta orientada a una escena u objetos de
apariencia real. Aplicado en un ambiente del turismo es experimentar una accién de

adrenalina, ya que el ambiente del turismo es practicamente una aventura a recorrer.

“Realidad Aumentada (RA) es como una tecnologia que simula situaciones muy
cercanas a como lo veriamos en el mundo real. Esto nos sirve para complementar la
percepcion e interaccion con lo que pasaria en la realidad para permitirle al usuario estar
en un entorno real aumentado con informacion adicional generada por la computadora o
dispositivo mdvil. Esta tecnologia esta introduciéndose en nuevas areas de aplicacion

como son la reconstruccion del patrimonio historico, el entrenamiento de operarios de
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procesos industriales, marketing, el mundo del disefio interiorista y guias de museos entre

otras areas.” (Patifo, L., 2011)

Basado en las teorias planteadas anteriormente podemos inducir que la tecnologia
de Realidad Aumentada viene hacer la incorporacion de datos e informacion digital
implementados en un entorno fisico en un tiempo real, en base a reconocimiento patrones

que se realiza mediante un software.

Realidad aumentada basada en el reconocimiento de patrones: utiliza patrones, los
cuales pueden ser simbolos 0 imagenes gue se sobreponen cuando un software especifico
los reconoce. El software de la tecnologia de Realidad Aumentada realiza un seguimiento
(tracking) del patrdn, lo cual, esto nos permite que se ajuste la posicion del modelo 3D

gue muestra en la pantalla cuando este es girado o rotado.

Una manera mas clara de poder definir el proceso de la combinacion de elementos
virtuales en un elemento fisico es que se utiliza imagenes del entorno como elementos
patrones para luego ser mostrada la descripcion que en este caso serd el contenido virtual

sobre el dispositivo.

La realidad aumentada es una nueva ventana a traves del cual se puede ver el
mundo enriquecido, en la que combina el mundo real con el virtual mediante un proceso
informatico, enriqueciendo la experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion.
(Bello, 2017).

La tecnologia de Realidad Aumentada esta relacionada la Realidad Virtual, ya que
este presenta ciertas caracteristicas comunes como por ejemplo la inclusion de modelos
virtuales graficos 2D y 3D en el campo de la observacion del usuario, la principal
diferencia es que la Realidad Aumentada no reemplaza el mundo real por uno virtual,
sino al contrario, mantiene el mundo real para luego ser agregada con informacién virtual
superpuesta al real. AL momento de interactuar con el aplicativo mdvil de Realidad
Aumentada el usuario no pierde el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su

vista de la misma manera puede interactuar en tiempo real.
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2.2.1.1  Unity

Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity Technologies que
estd disponible como plataforma de desarrollo para Microsoft Windows y OS X, y
permite crear juegos para Windows, OS X, Linux, Xbox 360, PlayStation 3, PlayStation
Vita, Wii, Wii U, iPad, iPhone, Android y Windows Phone. Unity puede usarse junto
3DS Max, maya, Blender, Cinema 4D, etc. Los cambios realizados a los objetos creados
con este software se actualizan automaticamente en todas las instancias de ese objeto
durante todo el proyecto sin necesidad de volver a importar manualmente. Tiene un
soporte para mapeado de relieve, reflexion, sombras, etc. Permite trabajar con varios
lenguajes de programacion, la implementacion estd basada en scripts los cuales pueden
ser reproducidos mediante Java Script, C# o Boo, Unity contiene un editor de codigo
integrado. Otro de los puntos fuertes de Unity es que soporta gran cantidad de paquetes
3D y texturas de maltiples extensiones, también soporta la creacion de redes y juegos en
linea. Permite realizar tanto videojuego en 2D y en 3D. El principal punto fuerte de Unity
es que tiene una version Free, que contiene gran cantidad de caracteristicas, aunque
también tenemos la version Unity Pro que contiene caracteristicas adicionales como
render a textura, determinacion de cara oculta, iluminacion global y efectos de

postprocesamiento. (Aleman, 2015)

2.2.1.2  Vuforia
Vuforia es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada; una aplicacion desarrollada con Vuforia utiliza la pantalla del dispositivo
como un "lente mégico" en donde se entrelazan elementos del mundo real con elementos
virtuales (como letras, imégenes, etc.). Al igual que con Wikitude, la cAmara muestra a
través de la pantalla del dispositivo, vistas del mundo real, combinados con objetos

virtuales como: modelos, bloque de textos, iméagenes, etc.
Vuforia ofrece la siguiente experiencia:

1.  Reconocimiento de Texto.

2. Reconocimiento de Imagenes.

3. Rastreo robusto. (el Target fijado no se perdera tan facilmente incluso cuando el
dispositivo se mueva).

4.  Deteccion Réapida de los Targets.

5.  Deteccion y rastreo simultaneo de Targets.
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Arquitectura del SDK Vuforia

1. El dispositivo capta una escena (un video en vivo) tomada a través de la camara.

2. LaSDK de Vuforia crea un frame (una imagen particular dentro de una sucesion de
iméagenes) de la escena capturada y convierte la imagen capturada por la camara, a
una diferente resolucion para ser correctamente tratada por el Tracker.

3. Vuforia SDK analiza la imagen a través del Tracker y busca coincidencias en la base
de datos, la cual estd compuesta por Targets.

4.  Luego la aplicacion hace "algo™; este "algo" es renderizar algin contenido virtual
(imagenes, videos, modelos, etc.) en la pantalla del dispositivo, y asi crear una
realidad mixta con elementos virtuales combinados con los elementos reales, o lo

que se conoce como Realidad Aumentada.

Plataformas moviles soportadas

e Android
e |OS
2.2.1 Atractivos Turisticos

El sector turismo es hoy en dia uno de los mas estables y de crecimiento sostenido
en el mundo. Segln el informe sobre el Panorama del Turismo Internacional de 2015,
elaborado por la Organizacion Mundial del Turismo — OMT, el nimero de personas que
viajaban por ocio se ha multiplicado considerablemente: en 1950 eran 25 millones de
viajeros y en el 2015 llegaron a 1 184 millones. Es decir que el porcentaje de viajeros
pasd del 1% al 16% de la poblacion mundial, generando una dinamizacion en este
importante sector econémico a nivel global. (MINCETUR, 2016)

El turismo de hoy se ha convertido en un factor muy importante para el progreso
de la sociedad y del pais, esto es un recurso muy importante para el crecimiento
econdmico del pais, viendo que nuestro pais es un lugar con muchos atractivos turisticos

y una de ellas y de gran relevancia es el distrito de Lunahuana.

Un atractivo turistico es un sitio 0 un hecho que genera interés entre los viajeros.
De este modo, puede tratarse de un motivo para que una persona tome la decisién de
visitar una ciudad o un pais. El valor de los atractivos turisticos puede radicar en
diferentes cuestiones. En algunos casos, se trata de espacios de importancia historica. En

otros, la atraccion surge por la belleza natural. Més alla de lugares concretos (fisicos), hay
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atractivos turisticos que son mas bien simbdlicos, como la gastronomia o la oferta de

eventos. (Pérez, Julian & Merino, Maria 2017).

Podemos deducir que los atractivos turisticos son recursos de gran importancia en
la ciudad de Lunahuand, dado que estos atractivos llaman la atencién a los visitantes, por
su parte si hablamos de la gastronomia, vemos los distintos platos tipicos, bebidas tipicas
y dulces tipicos que ofrecen en el lugar, todos estos son un atractivo que llama mucha la
atencion a los turistas, por ello es de mucha importancia dar a conocer estos atractivos,
viendo que hoy en dia la gran parte de la personas utilizan un dispositivo movil y estan
de la mano con la tecnologia, es por ellos que hemos optado por esta linea de

investigacion.

La riqueza es la acumulacién de recursos que disponen de valor: bienes, dinero,
etc. Cultural, por su parte, es un adjetivo que refiere a aquello que esta vinculado a la
cultura (el entramado simbolico formado por conocimientos, tradiciones y rituales que
comparten los integrantes de una misma comunidad). (Pérez, Julian & Merino, Maria
2016).

Los sitios naturales es la parte esencial en el distrito de Lunahuand, donde las
ofertas principales son los atractivos naturales y el folclore. Vemos ahi los rios donde se
practican los distintos deportes de aventuras que son muy atractivos para los turistas, los
caminos por donde se desplazan a distintos lugares para conocer sus tradiciones culturales

y los principales afluentes de flora y fauna que embellecen dicho lugar.

Tabla 1:

Aspectos positivos por el cual vistan los turistas el distrito de Lunahuana.

ASPECTOS %
CLIMA 72%
NATURALEZA 69%
ES UN DESTINO CERCANO 58%
SU GASTRONOMIA 35%
ES ACCESIBLE DE LLEGAR 32%
BUEN TRATO DE LA GENTE 27%
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TIENE VARIEDAD DE ATRACTIVOS TURISTICOS 25%
TIENE VARIOS LUGARES DE DIVERSION 22%

ATRACTIVOS TURISTICOS EN BUEN ESTADO 20%

Fuente: PROMPERU y Municipalidad Provincial de Cafiete 2018.

“En la mayoria de regiones del mundo normalmente se apuesta por el turismo
como instrumento para el crecimiento econdémico, pese a que los movimientos turisticos
son notables, se refieren en especial a los paises desarrollados y emergentes; motivo por
el cual casi todos ellos mantienen al turismo como la principal estrategia de desarrollo
buscando las ventajas competitivas territoriales y potencial para poder explotarlo”
(Ocafia, 2013).

El turismo se ha convertido en un factor muy importante para el progreso de la
sociedad y del pais, hoy en dia hay un gran movimiento de turistas a nivel nacional y dia
a dia se va incrementando, la ciudad de Lunahuana es una de los distritos mas acogidos
por los turistas en la region Lima provincias, llamativos por sus atractivos que ofrecen y

por su clima estupenda que es de mucho agrado para las personas que lo visitan.

“El estudio sobre la Promocion de los atractivos turisticos del distrito de
Vilcabamba provincia de la convencidn para promover la demanda turistica 2017, se
realiz6 con el propésito de promocionar los atractivos turisticos del distrito de
Vilcabamba en el departamento del Cusco para, tuvo como objetivo realizar un
diagnostico de la promocién en el distrito de Vilcabamba y asi poder promover el turismo
arqueoldgico en el lugar ya que cuenta con invalorables vestigios de la cultura Inca, tuvo
una metodologia cuantitativa experimental ya que se utilizé la encuesta y la observacion
a los turistas que llegan al atractivo y asi poder saber cual es su apreciacion y satisfaccion
que presentan al visitar el lugar, llegando a la conclusiéon que se debe implementar

estrategias de promocidn que nos ayude a mejorar la demanda de turistas”. (ZUfiga, 2017)

Lunahuand es un lugar acogedor por tener un recurso maravilloso en sitios
turisticos y el folclore, tiene mucho por ofrecer entonces es para ello muy importante
trabajar de la mano con la tecnologia para darle un incentivo mas a esa atraccion que

muchos desean visitar. Utilizando la tecnologia la demanda aumentaria en un gran
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porcentaje debido a que las personas hoy en dia estan actualizadas con la tecnologia que

ofrece el mercado.

“Cabrera (2016) segln su investigacion sobre Propuesta de disefio de un sitio web
turistico para la provincia de Sandia-puno, 2016, esta tesis se realizé con el fin de crear
un sitio web que permita promocionar los atractivos de la provincia de Sandia en Puno,
tuvo como objetivo desarrollar la propuesta de un sitio web que permita promocionar y
desarrollar el turismo en el distrito de Sandia asi como también buscar estrategias que
puedan se puedan utilizar para la promocién del lugar, tuvo una metodologia cuantitativa
no experimental ya que se utilizd la encuesta a los turistas que visitan el distrito de Sandia
en Puno y asi poder saber a profundidad si la propuesta brindada tendrd una aceptacion
por parte los pobladores involucrados en el Turismo ya que se podra brindar una adecuada
informacion al turista y que se sienta satisfecho con dicha informacidn, llegando a la
conclusion que la propuesta de un sitio web va permitir que el turista que quiera visitar el
distrito de Sandia en Puno ya venga con una informacién amplia del lugar y que su estadia

sea de su agrado”.

“Capillo y Costa (2016) en su estudio del Analisis y evaluacién de la promocion
turistica en el distrito de Chiguata, provincia de Arequipa 2016, esta articulo cientifico se
realiz6 con el fin de analizar y evaluar la promocion turistica del distrito de Chiguata en
Arequipa , tuvo como objetivo realizar un analisis y evaluacion de como actualmente se
estd promocionando los atractivos turisticos de Chiguata en Arequipa asi como también
el manejo y estrategias que utilizan para promocionar, tuvo una metodologia cuantitativa
no experimental ya que se utilizo la encuesta a los turistas que visitan los atractivo de
Chiguata en Arequipay asi poder saber si la promocion que se brinda es la adecuada para
que el turista se sienta satisfecho al visitar el lugar y poder recomendar con sus
experiencias vividas, llegando a la conclusion que se debe implementar estrategias de
promocion que nos ayude a mejorar la informacion dada a los turista que vistan los
atractivos de Chiguata”.

“Garcia y Silva (2016) estudi6 la Promocion turistica y desarrollo del turismo en
la comunidad de padre cocha, distrito de Punchana, afio 2016, se realizd esta tesis para
conocer la conexidn que existe entre la promocion turistica y el desarrollo del turismo en
la comunidad de Padre Cocha, tuvo como objetivos determinar la promocion turistica de

acuerdo a su dimension de publicidad, ventas, relaciones publicas asi como también
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enfatizar la influencia que tiene la promocion turistica para el desarrollo del turismo, tuvo
una metodologia de enfoque cualitativo con un método descriptivo, explicativo y
correlacional ya que se recogio la informacion mediante la observacion directa, en la que
también se realizé una encuesta a los turistas para medir la opinién y la afluencia que
existe en la Comunidad Padre Cocha, llegando a la conclusiéon de que la promocién
turistica en la zona es escaza a pesar de los recursos turisticos que presenta y que pueden
ser aprovechados para aumentar la afluencia de turistas en la zona para esto es importante
hacer uso de diversos medios de promocion como por ejemplo, plataformas de diferentes

paginas web y redes sociales”.

El concepto de paisaje tiene diversos usos de acuerdo a la disciplina en cuestion.
Todas las nociones coinciden en contar con la presencia de un sujeto observador y de un
objeto observado (el terreno). Se llama ambiente natural al terreno que no ha sido alterado
por el ser humano; es decir, que se presenta tal como fue creado por la naturaleza. Dado
que la presencia del hombre siempre, de una forma u otra, termina modificando el
entorno, la nocion suele usarse para nombrar a una region de particular importancia por
sus caracteristicas naturales. “Identificacion y propuesta de sefializacion en el Destino
Lima Provincias, Barranca - Azpitia, Canta - Obrajillo, Antioquia, Lunahuand, Reserva
Paisajistica Nor Yauyos Cochas” (BALANCE DE GESTION 2017 — MINCETUR).
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2.2.1.1  Oferta Turistica
La oferta se refiere a "las cantidades de un producto que los productores estan
dispuestos a producir a los posibles precios del mercado." Complementando esta
definicidn, los autores indican que la ley de la oferta "'son las cantidades de una mercancia
que los productores estan dispuestos a poner en el mercado, las cuales, tienden a variar
en relacion directa con el movimiento del precio, esto es, si el precio baja, la oferta baja,

y ésta aumenta si el precio aumenta” (Laura Fisher y Jorge Espejo)

La oferta turistica es un conjunto de bienes y servicios, recursos e infraestructuras
ordenados y estructurados de forma que esten disponibles en el mercado para ser usados

0 consumidos por los turistas.

e Atractivos Turisticos: Son un conjunto de elementos materiales o inmateriales que
son susceptibles de ser transformados en un producto turistico que tenga
capacidad para incidir sobre la toma de decision del turista para su visita de un
determinado lugar.

e Recursos Turisticos: Son todo aquello que es susceptible a ser utilizado por el
turismo, como un elemento natural, actividad humana que pueda motivar el
desplazamiento con el dispositivo moévil de la curiosidad o el poder realizar alguna
actividad fisica o intelectual.

e Producto Turistico: Es un conjunto de bienes y servicios necesarios para el

desarrollo de las actividades del consumo turistico.

Figura 1:
Organigrama de ofertas turistica

Fuente: PROMPERU.
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2212 Demanda Turistica
Se define la demanda como "el valor global que expresa la intencion de compra
de una colectividad. La curva de demanda indica las cantidades de un cierto producto que
los individuos o la sociedad estan dispuestos a comprar en funcion de su precio y sus

rentas. (Diccionario de Marketing)

La demanda turistica es un conjunto de atributos, valores, servicios y productos
que el mercado piden a las empresas turisticas, para satisfacer las determinadas
necesidades de las vacaciones, esparcimiento y otros. De manera mas clara la demanda
turistica simplemente es el resultado de la toma de decisiones que los individuos realizan

para planificar sus determinadas actividades de viajes.

Figura 2:

Organigrama de la demanda turistica

Comparabilidad Fidelidad

% ¢
¢ ¥

Percepcién Expectativa

Fuente: PROMPERU.

e Lo que el turista busca es el maximo bienestar posible del producto o servicio que

compra y/o disfruta en su recorrido.
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2.2.1 Areas de aplicacion de la realidad aumentada

2.2.1.1 Realidad Aumentada en Turismo
“En la actualidad existe gran nimero de aplicaciones que apoyan a las personas
que se encuentran en una ciudad desconocida, como es el caso de Nearest Tube de la
empresa Acrossair, la cual se apoya de la RA para informar al usuario la direccion y la
distancia de puntos turisticos de la ciudad, como también de paradas de autobls o metro

mas cercanas.” (acrossair company, 2014)

Nuestro proyecto tiene un parecido a lo descrito, el disefio de la aplicacion de
Realidad Aumentada es una herramienta de uso para los turistas visitantes a la ciudad de
Lunahuand, que, por intermedio de un dispositivo mdvil, podra elegir los diversos
servicios de deportes de aventura, lugares turisticos, hoteles o restaurantes que ofrece

dicha ciudad.

Figura 3:

Realidad aumentada en el turismo

Fuente:https://opcaoturismo.pt/wp/es/turismo-de-vizela-disponibiliza-guias-com-

realidade-aumentada/

2.2.1.2 Realidad Aumentada en la Educacion

“La Realidad Aumentada (RA) emplea la realidad de mundo y la combina con
tecnologia para crear una percepcién del entorno aumentado. En otro post se ha
hablado sobre las diversas aplicaciones de la realidad virtual, en el caso particular de
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la Realidad Aumentada, se puede emplear para la reconstruccion del patrimonio
historico, el entrenamiento de operarios en proceso industriales, guias de museos,
disefio de interiores, etcétera. En el campo de la educacion, poco se ha empleado esta
tecnologia en la docencia. El articulo pone de ejemplo al proyecto Magic Book, donde
el alumno puede experimentar en un entorno virtual inmersivo, escenas en las paginas
de dicho libro. Los proyectos que se han desarrollado en torno a la RA son enfocados
en la educacién y ensefianza, sin embargo, se pueden extender al ambito del

entretenimiento.” (Basogain, M Olabe, K Espinosa,C. Roueche & J.C. Olabe, 2007).

2.2.1.3 Realidad Aumentada en Ingenieria

La ingenieriay la técnica igualmente se han visto mencionado por la tecnologia
de realidad aumentada en la medida que ha permitido recrear procesos complejos por
cuenta de las experiencias en el mantenimiento y reparacion de maquinas, asi como el
complemento de todo tipo de informacion asociada a los manuales de usuario final que
normalmente acompafian el conocimiento técnico. Actualmente con la disponibilidad
de gafas de realidad Aumentada las actividades que realizan diariamente de las
industrias pueden optimizar sus procesos de ingenieria sin la necesidad de
conocimientos previos, de manera que esto genere valor y mayor productividad para

la compafiia.

2.2.1.4 Realidad Aumentada en la Medicina

“La robdtica, la simulacion 3D y la realidad aumentada, el Big Data y la
supercomputacioén entre otros, seran los grandes impulsores del cambio de la medicina
(tal y como la conocemos), hacia un nuevo modelo médico orientado a mantener y
mejorar el bienestar de los ciudadanos: la “Medicina de Precision”. Una medicina que
ya es una realidad (en camino de ser una realidad aumentada), segin se pudo
comprobar en la jornada “Medicina de Precision: oportunidades y desafios”,
organizada por Bull con la colaboracion de NetApp en el Centro de Investigacion
Principe Felipe de Valencia. Esta vision exige optimizar las terapias personalizadas
utilizando la realidad virtual y aumentada, mejorar el acceso minimamente invasivo,
incorporar la robotica y promover la formacion en terapias hibridas. Siendo asi, la
cirugia del futuro sera una fina mezcla de informacion, imagen real o virtual y robdtica,
con el objetivo principal de aumentar la seguridad del paciente y mejorar la calidad de
vida.” (Rufino, G., 2016).
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2.2.2 Funcionamiento de la Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada superpone graficos, audio u otros elementos
audiovisuales, a un ambiente real en tiempo real. La realidad aumentada se basa en un
sistema de seguimientos de movimiento (Tracking System). Se apoya en marcadores, los
cuales estan dentro de la vision de las camaras, estos se utilizan para que la computadora
tenga un punto de referencia sobre el cual superponer las imagenes. Estos marcadores son
predefinidos por el usuario, cada marcador es exclusivo para qué imagen a ser
superpuesta. Los marcadores son imagenes sencillas como marcos de cuadros. En los
ultimos afios se ha desarrollado RA “markerless”, la cual no tiene que trabajar con tarjetas
0 cosas extrafias al ambiente. Los sistemas son capaces de reconocer formas simples,
como formas geométricas sencillas, mesas, frutas, como por ejemplo reconocer el cuerpo

de una personay poner ropa virtual.

Figura 4:

Disefio y elaboracion del aplicativo de Realidad Aumentada
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Fuente: Elaboracion propia.

Con el auge de los Smartphone, se han ido incrementando las aplicaciones que
usen Realidad Aumentada. Hace algunos afios la Realidad Aumentada solo se la

encontraba en los laboratorios ya que para generar una aplicacion RA se necesitaba un
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gran procesamiento de datos, esto se ha ido reduciendo al pasar el tiempo y cada vez se

realiza una aplicacién mas compleja en un dispositivo cada vez mas pequefio.

2.2.3 Sistemas Operativos Moviles

2.2.3.1 Android
Creado por Android Inc., una compafiia adquirida por Google en 2005, Android
se basa en Linux, un programa libre que, a su vez, est& basado en Unix. El objetivo inicial
de Android, de este modo, fue promover los estandares abiertos en teléfonos y

computadoras (ordenadores) maviles.

Dada la gran cantidad de dispositivos equipados con Android, ya es posible
encontrar mas de un millén de aplicaciones que utilizan este sistema operativo para su
funcionamiento. Android también se destaca por su seguridad, ya que los expertos han

detectado pocas vulnerabilidades en su estructura.” (Julidn Pérez y Maria Merino, 2017).

Tabla 2:

Versiones de Android

NOMBRE Vs LANZAMIENTO CARACTERISTICAS

Asistente de voz Google Now
Jelly Bean 4.1 julio de 2012
Google Chrome
Captura de fotografias en 360 grados

Paquete de QuickOffice

KitKat 4.4 octubre de 2013 . .
Almacenamiento en la nube, Google Drive
y Box
Multitareas mucho mas rapido
Multiusuario en un dispositivo y

Lollipop 5.0 noviembre de .
restricciones

2014

Soporte para procesadores de 64 bits

Soporte nativo para reconocimiento de
Marshmallow 6.0 octubre de 2015 :

huellas dactilares.

Capacidad de Carga hasta 5 veces mas

rapida.

Permite a los usuarios usar dos aplicaciones

Nougat 7.0 junio de 2016
9 J a la vez con pantalla dividida

Soporta de forma nativa la realidad virtual.
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Administracion de energia Doze.

Oreo

8.0 agosto de 2017

Google ha actualizado la guia para disefiar
iconos.

Similar a las Apps Snapchat o
Facebook, apareceran nimeros al lado de
los iconos para avisar que hay cosas

pendientes de revisar.

Pie

9.0 Agosto de 2018

Funcion de Bateria Adaptativa, que prioriza
el consumo de bateria para las aplicaciones
mas utilizadas.

Funcion de Brillo Adaptativo, que adapta el
brillo de pantalla en base a preferencias y

entornos.

Android

10 septiembre de
2019

Modo escritorio similar a Samsung DeX, en
el que se podrd conectar el mévil a una
pantalla secundaria y ver en el monitor una

interfaz de escritorio tipo Windows.

Android

11 mediados de 2020

Funcion Android Debug Bridge (ADB)
sobre conexion Wi-Fi, de manera que no
serd necesario el cable USB a la hora de
hacer puente entre el terminal y el
ordenador mediante la consola de

comandos de este ultimo.

Fuente: https://norfipc.com/movil/ultimas-versiones-windows-android-ios-

navegadores-web.php

2.2.3.2

10S

“i10S es el sistema operativo para dispositivos mdviles de la empresa Apple. La

primera version de este iOS fue introducida en el 2007 en el dispositivo mévil iPhone.

Las aplicaciones para este sistema operativo son desarrolladas en el lenguaje Objective-
C por medio del SDK para i0S.” (Salazar, 2013)
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Tabla 3:

Versiones de ios

VERSION ~ LANZAMIENTO CARACTERISTICAS
Filtros en la cdAmara
iI0S 7 Junio 2013 . . .
Compartir archivos, Multitareas
Notificaciones interactivas
i0S 8 Junio 2014
Teclado renovado, Health, Shazam.
Liberada con el lanzamiento del iPhone 7 vy el
i10S 10 Septiembre 2016 .
iPhone 7 Plus.
Liberada con el lanzamiento del iPhone 8 y el
i0S 11 Septiembre 2017 . _
iPhone 8 Plus y el iPhone X.
Dispositivos compatibles:
i0S 12 Junio 2018 .
iPhone X, 8, 8 Plus, 7, 7 Plus, 6S, 6S Plus, 6, 6 Plus,
SE, 58 iPad Pro 12,9" Ira y 2da generacion, iPad
Pro 10,5", iPad Pro 9,7", iPad Air 2, iPad Air, iPad
Stay 6ta Gen, iPad mini 2, 3y
Dispositivos compatibles:
i0S 13 Junio 2019

iPhone 11 and iPhone 11 Pro / Pro Max, iPhone X,
8, 8 Plus, 7, 7 Plus iPod Touch (7th generation),
iPad Pro (2nd generation), iPad (6th generation) y
iPad Mini (5th generation).

Fuente: https://norfipc.com/movil/ultimas-versiones-windows-android-ios-

navegadores-web.php
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2.2.4 Comparativo entre los sistemas operativos moviles
Este grafico muestra las diferencias de los teléfonos inteligentes mas vendidos en
el mundo durante el periodo 2010 y el periodo 2017. La division se realiza entre las cuatro
plataformas principales de teléfonos inteligentes, mostrando cuales son los mas populares
y cudl es el que mas crece en términos de ventas de teléfonos inteligentes. Tener en cuenta

que Android lidera en términos de venta a nivel mundial seguido de iOS.

Figura 5:

Graéfico estadistico de los sistemas operativos méviles mas utilizados.

2010 (Total sales: 297M units) 2017 (Total sales: 1.58B units)

85.9%

41.5%
22.7%
15.7% 14% 16%
4.2%
s 0% 0% 0.1%
Android 10S Windows Black Others Android 0S Windows Black Others
phone  Berry phone  Berry

Fuente: https://computerhoy.com/reportajes/industria/android-vs-iphone-guerra-

smartphones-cifras-271447

En 2010 se vendieron 297 millones de maéviles en todo el mundo y el 41% de ellos
usaban sistemas operativos propios o minoritarios. Android solo estaba en el 22.7% de
los terminales, e iOS en el 15.7%. BlackBerry, hoy casi desaparecido, aln se usaba en el
14% de los mdviles. En 2017 se vendieron cerca de 1500 millones de mdviles, y Android
es usado en el 85,9% de todos ellos. Curiosamente iOS mantiene el mismo porcentaje de
mercado que hace 7 afios, el 16%, pero I6gicamente con muchos mas moviles vendidos,

ya que en 2017 se vendieron cinco veces mas smartphones que en 2010.
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2.2.5

Lenguajes de Programacion

Para el desarrollo de cualquier aplicativo maévil, usualmente es desarrollado en las

plataformas de escritorio como: Windows, Mac OS, Unix y Linux. Del mismo modo es

posible su desarrollo en distintos lenguajes de programacion, es de esta manera que

empezaremos el disefio de nuestro aplicativo para un obtener el producto requerido.

Mostramos en seguida las distintas plataformas ofrecidas por el mercado.

Tabla 4:

Lenguajes de programacion

Lenguajes

Descripcion

Android

El SDK de Android proporciona las diferentes bibliotecas APl y las
herramientas Utiles de desarrollo necesarias para crear, probar y depurar
aplicaciones para Android.

Swift

Este lenguaje de programacion es usado para crear aplicaciones Mdviles
para el sistema operativo iOS el cual viene con los equipos iPhone, iPads

y demaés productos de Apple.

Obijetive-C

Obijetive-C es compatible con los Sistemas Operativos OSX e iOS y nos
brinda la posibilidad de trabajar mediante el Paradigma de la
Programacion Orientada a Objetos, podemos mencionar ademas las

siguientes Caracteristicas:

Java

Java es un Lenguaje Multiplataforma que Soporta el desarrollo para
Apps Moviles y Desktop, pero fue Google quien le dio bastante
popularidad a Java para el desarrollo de Aplicaciones Moviles mediante

la creacion del sistema opeartivo Android.

Kotlin

Kotlin fue creado para resolver problemas que existen en Java, la
sintaxis de Kotlin es mucho mas limpia y puedes resolver un problema
escribiendo menos cddigo. Puedes usar Java y Kotlin al mismo tiempo,

esto lo hace muy potente.

Fuente: https://blog.nubecolectiva.com/lenguajes-de-programacion-para-desarrollar-

aplicaciones-moviles/
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2.2.6 Frameworks para Realidad Aumentada

Para el desarrollo de esta tecnologia de realidad aumenta ademas del IDE, es

necesario un SDK, que no es mas que una interfaz de programacién de aplicaciones, esto

nos permite el uso de algun lenguaje de programacion, dependiendo del sistema operativo

movil al cual esté destinada la aplicacion. Asi mismo, para desarrollar una aplicacion en

Realidad Aumentada se necesita un conjunto de herramientas ya sean librerias o0 SDK

orientado al desarrollo de una aplicacion con Realidad Aumentada, ahora mostramos

algunas de las librerias para el desarrollo de nuestra aplicacion.

Tabla 5:

Frameworks de para realidad aumentada

Infraestructura AR Comparfiia  Licencia

Plataformas Compatibles

. Libre'y o .
Vuforia Qualcomm ) Android, i0S, Unity
Comercial
) _ Android, i0S, Windows, Linux,
ARToolkit DAQRI Libre
Mac OS X, SGI
Android, i0S, Google Glass,
o Wikitude ) Epson Moverio, Vuzix M-100,
WikiTude Comercial )
GmbH Optinvent ORA1, PhoneGap,
Titanium, Xamarin
BlippAR . . .
LayAR Comercial i0S, Android, BlackBerry
Group
Kudan ) o )
Kudan o Comercial ~ Android, i0S, Unity
Limited

Fuente: https://estudioalfa.com/top-herramientas-crear-apps-realidad-aumentada
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2.2.7 Software y Hadware a utilizar
Para obtener la muestra de elementos virtuales en la vista de un entorno fisico, el

sistema de Realidad Aumentada debe estar formado por los siguientes elementos:

e Céamara. Es el dispositivo que capta la imagen del mundo real. Puede ser la webcam
del ordenador o bien la cdmara del Smartphone o de la tableta.

e Procesador. Es el elemento de hardware que combina la imagen con la informacion
que debe sobreponer.

e Software. Es el programa informatico especifico que gestiona el proceso. Toma los
datos reales y los transforma en realidad aumentada.

e Pantalla. En ella se muestran combinados los elementos reales y virtuales. Para que
se vea reflejado el objeto grafico en RA.

e Conexion a Internet. Se utiliza para enviar la informacion del entorno real al servidor
remoto y recuperar la informacion virtual asociada que se superpone.

e Activador. Es un elemento del mundo real que el software utiliza para reconocer el
entorno fisico y seleccionar la informacion virtual asociada que se debe afiadir. Puede
ser un cddigo QR, un marcador, una imagen u objeto, o bien la sefial GPS enviada por
el dispositivo.

e Marcador. Es un elemento mas propio de los sistemas de realidad aumentada en 3D.
Puede ser un recuadro impreso en papel o un objeto que movemos y situamos en el
espacio real y que el sistema reconoce y utiliza como referencia donde afadir el

modelo tridimensional virtual.

41



2.3  Marco Conceptual o Glosario
En esta parte definiremos conceptos y proposiciones que constituyen un punto de

vista o enfoque determinado, para poder explicar el fenémeno o problema planteado.

e Aplicativo Mdvil: Software desarrollado netamente para ser ejecutado en los

dispositivos moviles y tablets.

Una aplicacion movil es un software desarrollado para ejecutarse sobre un dispositivo
movil, las aplicaciones moviles se pueden descargar libremente o pueden ser de pago
y normalmente son multiplataforma que quiere decir que van para cualquier

dispositivo movil como tablets, reproductores de masica entre otros. (Garder, 2011)

e Movil: Es una aplicacion informética disefiada para ser ejecutada en teléfonos
inteligentes, Tablet y otros dispositivos maviles.

e 3D: Tecnologia de filmacion y proyeccion de cine para que simule la dimension

tridimensional humana real.

e Vuforia: Es un SDK que permite construir aplicaciones basadas en la Realidad
Aumentada; una aplicacién desarrollada con Vuforia utiliza la pantalla del dispositivo
como un "lente méagico" en donde se entrelazan elementos del mundo real con

elementos virtuales (como letras, imagenes, etc.).

e Unity: Disefio, Desarrollo e implementacion de experiencias inversivas con realidad

aumentada, simuladores, recorridos virtuales y produccion de video 360.

e Realidad Virtual: Es un entorno de escenas u objetos de apariencia real. Simula un
mundo o entorno artificial inspirado o no en la realidad, en el cual los usuarios pueden

interactuar entre si a través de personajes o avatares y usar objetos o bienes virtuales.

e Marcador: Es un elemento mas propio de los sistemas de realidad aumentada en 3D.
Puede ser un recuadro impreso en papel o un objeto que movemos y situamos en el
espacio real y que el sistema reconoce y utiliza como referencia donde afiadir el

modelo tridimensional virtual.
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SDK: Es el conjunto de herramientas de software necesarias para desarrollar

programas que interactden con otro software mediante una API.

API: La interfaz de programacion de aplicaciones, es un conjunto de reglas (c6digo)
y especificaciones que las aplicaciones pueden seguir para comunicarse entre ellas:
sirviendo de interfaz entre programas diferentes de la misma manera en que la interfaz

de usuario facilita la interaccion del humano con el software.

Metodologia: Es un proceso de sistemas estandarizado en donde se define un
conjunto de actividades, métodos, herramientas que los desarrolladores del proyecto

deben de seguir para la mejora continua de los sistemas.

Una metodologia para el desarrollo de sistemas es como un proceso de desarrollo
estandarizado que define un conjunto de actividades, métodos, recomendaciones,
valoraciones y herramientas automatizadas que los desarrolladores y directores de
proyectos deben seguir para desarrollar y mejorar de forma continuada los sistemas

de informacion. (Laudon y Laudon, 2012)

Smartphone: Dispositivo mévil que realiza muchas funciones con ordenes del
usuario, con acceso a una conexién de red y muchas funcionalidades.

Un smartphone es un teléfono celular que realiza muchas de las funciones de un
ordenador, por lo general tiene una interfaz de pantalla tactil, acceso a Internet y un
sistema operativo capaz de ejecutar las aplicaciones descargadas. (Oxford, 2014)

Sistemas de Informacion: Es un conjunto de elementos que se interconectan entre si
para realizar determinadas funciones.

Un sistema de informacion es un conjunto de componentes interrelacionados que
recolectan (o recuperan), procesan, almacenan y distribuyen informacion para apoyar

la toma de decisiones y el control de una organizacion. (Laudon y Laudon, 2012)
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Frame: Es un sensor de fotograma completo hace referencia al circuito sensor de
imagen cuyo tamafio equivale al formato de 35 mm utilizado en las camaras clasicas,
es decir, 36 x 24 mm. Antiguamente, 35 mm fue considerado un pequefio formato de

pelicula comparado con el formato medio.

Tracker: Es una arquitectura del SDK Vuforia que analizan la imagen de la cdmara
del dispositivo movil y detecta objetos del mundo real a través de los frame de la
camara con el fin de encontrar coincidencias en la base de datos.

Targer: Es una arquitectura de SDK Vuforia que reconocen un objeto del mundo real,
que pueden ser de varios tipos tales como, videos, fotos, paginas de revistas, poster,

tarjetas y elementos textuales.

Turista: Persona que se traslada de un lugar a otro con motivos de viajes de aventura
0 de vacaciones por un periodo determinado.

El turista como persona que se traslada a un lugar distinto de donde reside y que
permanece en él por un periodo minimo de una noche y no mayor de doce meses
consecutivos. Su principal motivo de viaje no es realizar una actividad remunerada o
residir en el lugar de destino. (PROMPERU, 2014)

Turismo: Son actividades que realizan las personas durante su estadia en lugares
distintos por un determinado periodo.

El turismo es un conjunto de actividades realizadas por las personas durante sus viajes
y permanencia en lugares distintos a su entorno habitual, por un periodo consecutivo
inferior a un afo, y por motivos diferentes al de ejercer una actividad remunerada en
el lugar visitado. (PROMPERU, 2014)
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Tabla 6:

Aspectos por el cual los turistas visitan Lunahuana

ASPECTOS MOTIVOS

TIPOS TURISMO

Descanso/Placer Necesidad de relajarse

Turismo vacacional

Conocer lugares
Cultural _
diferentes

Turismo cultural

o Expectativas de
Nuevas experiencias
aventuras

Turismo especializado

Mayor informacion Interés cientifico

Fuente: https://www.promperu.gob.pe/

Atractivo turistico: Sitios turisticos de interés al turista, que ofrecen muchos

atractivos naturales como deportes de aventuras.

“Es todo lugar, objeto, elemento o acontecimiento de interés turistico: monumentos,

paisajes, gastronomia y 45 actividades culturales, deportivas o recreativas. Estos

atractivos constituyen la motivacién principal para el flujo turistico de un pais.”

(PROMPERU, 2014)
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I1l. MATERIALES Y METODOS

3.1  Formulacién de Hipotesis
3.1.1 Hipdtesis General

HGL1. La aplicacion de realidad aumentada va influir en la promocion de los principales

atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.
3.1.2 Hipotesis Especificos

HE1. La aplicacion de realidad aumentada va influir en la eleccion por visitar los

principales sitios naturales del distrito de Lunahuana.

HE2. La aplicacion de realidad aumentada va influir en la eleccién por conocer las
tradiciones del folclore en el distrito de Lunahuana.

3.2  Variables
3.2.1 Variable independiente

Realidad aumentada
3.2.2 Variable dependiente

Atractivos turisticos
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3.3 Operacionalizacion de variables

3.3.1 Operacionalizacion de la variable: Realidad Aumentada

Definicion para la variable Realidad Aumentada en funcion sus dimensiones

usabilidad y eficiencia, para los cuales se ha tomado como indicadores: Aprendizaje,

Comprensién, Tiempo y recurso.

Tabla 7:

Matriz de operacionalizacion de la variable Realidad Aumentada

Dimensiones Indicadores Items Escala de Likert
Usabilidad Aprendizaje 1-2 1-Totalmente
en desacuerdo
Comprension 34 2-En desacuerdo
3-Ni de acuerdo
ni en desacuerdo
Eficiencia Tiempo 5-6 4-De acuerdo
Recurso 7-8 5-Totalmente

de acuerdo

Fuente: Elaboracion Propia

La variable Realidad Aumentada y sus dimensiones seran medidas utilizando los datos

recolectados de los turistas visitantes al distrito de Lunahuana mediante una encuesta.

3.3.2 Operacionalizacion de la variable: Atractivos Turisticos

Definicién para la variable atractivos turisticos serd medida en funcion de sus

dimensiones sitios naturales, folclore y sus indicadores rios, lugares pintorescos, ferias,

mausica y gastronomia.
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Tabla 8:

Matriz de operacionalizacion de la variable atractivos turisticos

Dimensiones Indicadores Items Escala de Likert

1-Totalmente

Rios 9-10 en desacuerdo
Sitios naturales 2-En desacuerdo
Lugares pintorescos ~ 11-12 3-Ni de acuerdo

ni en desacuerdo

Ferias 13-14 4-De acuerdo
Folclore MdUsica 15-16 5-Totalmente
; de acuerdo

Gastronomia 17-18

Fuente: Elaboracion Propia

La variable atractivos turisticos y sus dimensiones serdn medidas utilizando los
datos recolectados de los turistas visitantes al distrito de Lunahuand mediante una

encuesta.

3.4 Propuesta

34.1 Propuesta del desarrollo de la aplicacién de Realidad Aumentada

34.1.1 Arguitectura de Realidad Aumentada
Los sistemas de realidad aumentada son sistemas informaticos en los que existe
una interaccion entre el sistema y el usuario. Como en cualquier otro sistema de estas
caracteristicas, el tiempo de respuesta es un componente critico que determina en gran
medida el éxito o fracaso de una aplicacion. En funcion de las prestaciones del sistema 'y

los componentes hardware disponible y la complejidad de procesamiento de sus procesos.
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En la siguiente figura se muestra una arquitectura interna tipica de una aplicacion

de realidad aumentada que funciona mediante reconocimiento visual.

Figura 6:

Arquitectura de realidad aumentada

ESCENA REAL

Tratamiento
de imagen

1T

- ||
Reconocimien >
to de imagen

J

Escena real Mapeo de

Escena | patrones "] Base
virtual DATOS

AT

ESCENA
AUMENTADA

Fuente: Elaboracion Propia

3.4.1.2  Descripcion de la arquitectura de realidad aumentada
Continuacién se describe cada uno de los componentes de la arquitectura de la

realidad aumentada.
e Escena real

Esta imagen no la podemos percibir directamente con nuestro sentido de la vista, pero

puede registrarse colocando una pantalla en el lugar donde convergen los rayos.
e Tratamiento de imagen

El Tratamiento Digital de Iméagenes es una materia en constante evolucion en su
vertiente tecnoldgica, tanto en capacidad de procesamiento y transmision con
crecimiento exponencial, pero también por el gran avance que han experimentado las
técnicas de procesado digital en areas como el filtrado, compresion y analisis de

imagenes.
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Reconocimiento de imagen

El reconocimiento de imagenes ha sido una tarea dificil, basada en algoritmos
deterministas y con una gran tasa de errores. Para entendernos, se necesitaba crear
algoritmos de propdsito especifico y orientado a reconocer tipos concretos de

informacion en las imagenes.
Mapeo de patrones

Imaginemos que tenemos un sistema de almacenamiento de datos complejo, algo asi
como una base de datos. La gestion mediante nuestro lenguaje de programacion
preferido de esta informacion, puede resultar compleja y para nada relacionada con la

forma de gestionar la informacién dentro de nuestra aplicacion.
Realidad mixta

En la realidad mixta se trata de llevar el mundo real al mundo virtual. La idea es
generar un modelo 3D de la realidad y sobre él superponer informacion virtual. De
esta forma, se podran combinar ambas realidades para agregar contenido adicional de
valor para el usuario de MR.

Escena virtual

La imagen virtual es aquella que se forma cuando, tras pasar por el sistema dptico, los

rayos divergen.
Escena aumentada

Esto estd basado en el didlogo entre cuerpo y tecnologia inteligente, que hibridan
lenguajes y permiten el paso bidireccional del gesto en el espacio escénico mediado

por el ordenador.

3.4.1.3 Propuesta de la visita a los Lugares Turisticos
Como bien se pudo apreciar en el diagrama del proceso de visita al distrito

turistico de Lunahuana elaborado y generalizado en base a los datos recabados de las

zonas turisticas, deportes extremos, museos, vifiedos, etc. se ha planteado una propuesta

de proceso que permita optimizar el tiempo de organizar cada grupo de visitantes, como

también mejorar el método para obtener informacion complementaria sobre los articulos

expuestos en cada lugar turistico.
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Con la introduccion del elemento tecnoldgico, es posible plantear en el proceso

de visita de aquellos lugares turistico, y con el suficiente potencial de automatizar y

agilizar etapas que de otra forma llevarian mas tiempo.

Desde una perspectiva objetiva, la mejora mas significativa dentro de este proceso

esta relacionada con la capacidad de solventar las inquietudes de cada visitante de tal

forma que ninguno tenga que esperar mas de lo necesario por ello, en vista que el

elemento tecnolodgico dota al visitante de una libertad tal, que la experiencia cultural,

educativa y turistica logra un nuevo nivel de apreciacion. EI Diagrama que describe esta

propuesta esta basado en dicho lugar.

Figura 7:

Propuesta de la visita a lugares turisticos

Captura de
Imagen

Mezcla de
Realidad mixta

Presentacion
de contenido
RA

Fuente: Elaboracion Propia

Validacion

!

Carga de
contenido

l

Base de
contenido
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3.4.2 Metodologias agiles

Las metodologias agiles se basan en valores y principios establecidos en el
manifiesto agil, que permiten a los equipos la entrega rapida de software de alta calidad
y que responden a los cambios que puedan surgir mientras se desarrolla el proyecto.
Yéanez & Fernando & Cortez & Jaime (2014)

En la actualidad, existen varias metodologias agiles, entre las mas notables y
aplicables se encuentran Extreme Programming (XP) y Scrum, junto con éstas también
se tiene Mobile-D, que en términos generales procuran responder a los principios
fundamentales del manifiesto agil. Ahora, se sefialan las particularidades de cada una de

ellas.
e Extreme Programming (XP)

XP es una metodologia para equipos de desarrollo que pueden tener un tamafio
pequefio o mediano (de dos a diez programadores), que promete enfrentarse a la
imprecision y los cambios rapidos de los requerimientos del proyecto.

e Scrum

Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremental que se centra en la entrega de
un producto al final de un periodo de trabajo al que se le denomina Sprint, y en el
caso del software, se refiere a que el cddigo se ha Integrado, probado y puede ser

potencialmente productivo.
e Mobile-D

Mobile-D es una metodologia agil que esta pensada para un equipo con un nimero
menor de diez desarrolladores y se orienta en superar las dificultades implicadas en

el desarrollo de aplicaciones méviles en un tiempo corto.
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3.4.3 Seleccion de las metodologias de desarrollo

De la documentacion referente a cada una de las metodologias consultadas, se

pudo obtener una comparacion, mostrada en la tabla.

Tabla 9:

Comparacion de las metodologias.

Metodologia Ventajas Desventajas
e Ofrece proyeccionesdel e Impone un desarrollo
software de calidad y se basado en el codigo, no
preocupa de los limites en el disefio.
del tiempo. e Ladocumentacién sobre
e Prueba determinante en el disefio es escasa.
todos los aspectos del e Esdificil de
software, lo que produce implementar, pues
XP un software de calidad. requiere de grandes
e El proceso de desarrollo equipos de
puede ser completamente desarrolladores, ademas
visualizado y medido. de una gran disciplina
e Los casos de estudio son para completar el
sencillos. proyecto.

e El disefio incremental
no favorece al
requerimiento del
software actual.

e Promueve una correccién e La falta de tiempo
acelerada de erres. limite permanente que
e Ofrece facil visualizacion el usuario continue
de la implementacion del solicitando cambios.
proyecto. e Los requerimientos
e Promueve la entrega de pueden ser
SCRUM software de calidad perfectamente definidos

dentro de los

cronogramas.

para que se pueda hacer

una estimacion real de
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Ofrece feedback
permanente de los

clientes.

costos y tiempos.

MOBILE - D

Las cosas de estudio son
faciles de entender.
Promueve deteccion y
correccion de errores de
manera temprana.
Promueve la entrega de
prototipos de calidad en
corto tiempo.

Se tiene feedback
constante de los clientes.
Promueve el trabajo en
equipo.

El proceso de desarrollo
puede ser completamente

visualizado y medido.

Pensado para equipo de
desarrollo de 10
personas 0 menos.

El equipo debe estar
enteramente
involucrada y
comprometida con el
proyecto para que este
sea exitoso.

Hace énfasis en la
refactorizacion del
software, el tiempo, el
proceso de
implementacion lo que
puede disminuir la
productividad de otros

procesos.

Fuente: http://bibdigital.epn.edu.ec/bitstream/15000/9006/3/CD-6020.pdf

3.4.1 Conclusion y seleccion de las metodologias analizadas

Considerando estas premisas y después de analizar y estudiar las varias opciones

varias ventajas que presenta frente a las demas metodologias.

de metodologias, se ha encontrado que la mejor alternativa es utilizar Mobile-D, por
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3.4.2 Ciclo de vida del proyecto Mobile-D

El objetivo de este método es conseguir ciclos de desarrollo muy rapidos en
equipos muy pequefios. Fue creado en un proyecto finlandés en 2005, pero sigue estando
vigente. Basado en metodologias conocidas pero aplicadas de forma estricta como:
extreme programming, Crystal Methodologies y Rational Unified Process. Se compone
de distintas fases: exploracion, inicializacion, fase de producto, fase de estabilizacién y

la fase de pruebas. Cada una tiene un dia de planificacion y otro de entrega en:

e Fase de exploracion: Se centra la atencion en la planificacion y a los conceptos
bésicos del proyecto. Aqui es donde hacemos una definicion del alcance del
proyecto y su establecimiento con las funcionalidades donde queremos llegar.

e Fase Iniciacion: Configuramos el proyecto identificando y preparando todos los
recursos necesarios como hemos comentado anteriormente en esta fase, la

dedicaremos un dia a la planificacién y el resto al trabajo y publicacion.

e [Fase de producto: Se repiten interactivamente las sub fases. Se usa el desarrollo
dirigido por pruebas (TDD), antes de iniciar el desarrollo de una funcionalidad
debe existir una prueba que verifique su funcionamiento. En esta fase podemos

decir que se lleva a cabo toda la implementacion.

e Fase de estabilizacion: En la que se realizan las acciones de integracion para
enganchar los posibles médulos separados en una Unica aplicacion.

e Fase de pruebas: Una vez acabado totalmente el desarrollo se pasa una fase de
testeo hasta llegar a una version estable segun lo establecido en las primeras fases
por el cliente. Si es necesario se reparan los errores, pero no se desarrolla nada

nuevo.

Una vez acabada todas las fases deberiamos tener una aplicacion publicable y

entregable al cliente.
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35 Propuesta de solucién

5.5.1 Plan de gestidn de integracion
Tabla 10:

Plan de gestion de la integracion.

Desarrollo de una aplicacién de realidad aumentada para
PROYECTO: la promocidn de los principales atractivos turisticos en el

distrito de Lunahuana.

ADMINISTRADOR: Hussein Anthony Palomino Quispe - jefe del Proyecto

REALIZADO POR REVISADO POR APROBADO POR

, _ Hussein Anthony
Hussein Anthony Palomino - yssein Anthony Palomino

: : Palomino Quispe - jefe
Quispe - jefe del Proyecto Quispe - jefe del Proyecto

del Proyecto

Fecha: 01/07/2019 Fecha: 03/07/2019 Fecha: 03/07/2019
REVISION DESCRIPCION FECHA DE
REALIZADO POR: REVISION

Hussein Anthony Palomino
01 Fecha: 03/08/2019

Quispe

La finalidad del proyecto de aplicacion de realidad
DESCRIPCION DEL aumentada para la promocion de los atractivos turisticos
PROYECTO en el distrito de Lunahuana. Garantizo a los turistas
visitantes interactuar y relacionarse con la informacion

que se muestra de cada atractivo en tiempo real.

ALINEAMIENTO DEL PROYECTO
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1. OBJETIVOS
ESTRATEGICOS
DE LA
ORGANIZACION
DEL PRYECTO

2. PROPOSITO DEL
PROYECTO

3. OBJETIVOS DEL
PROYECTO

4. FACTORES CRITICOS
DE EXITO DEL
PROYECTO

5. REQUERIMIENTOS
DE ALTO NIVEL

Se realiz0 una capacitacion a los personales de
Subgerencia de Turismo del distrito de Lunahuané para

Su uso adecuado.

e Se facilitd con la Informacion los atractivos
turisticos a los visitantes con el uso de dispositivos
moviles y patrones para el uso de la aplicacién de
realidad aumentada e informarse los atractivos que
brinda el distrito.

e Captar mayor cantidad de turistas y generar ingreso
econdmico por este sector.

e Se desarroll6 una aplicacion de realidad aumentada
para la promocion de los principales atractivos
turisticos del distrito de Lunahuana.

e Se ha capacitado en los cursos de desarrollo en la
plataforma Unity 3D, proceso de equipamiento con
software y hardware dentro de los plazos
establecidos con las caracteristicas que se requiera.

e Se realiz6 la Prueba de patrones con los dispositivos
moviles Android.

e La metodologia Mobile-D, fue utilizado para la
construccion de la aplicacion.
Esta aplicacion fue instala en un mévil con sistema

operativo Android Galaxy A3.

EXTENSION Y ALCANCE DEL PROYECTO

6. FASES DEL
PROYECTO

7. PRINCIPALES ENTREGABLES
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Fase |: Gestion del

proyecto

Fase I1: Disefio

Fase I11: Requerimiento de .

Adquisiciones

Fase IV: Implementacion
Fase V: Arranque del
Sistema

Fase VI: Termino de Obra

8. INTERESADOS CLAVE

9. RIESGOS

10. HITOS PRINCIPALES DEL
PROYECTO

Acta de constitucion del proyecto.

Definicion y elaboracion de casos de uso de la
aplicacion movil.

Se realizo el disefio de las interfaces la aplicacion
movil.

Se adquirio una laptop con las caracteristicas

requeridas y el dispositivo mavil con sistema

operativo Android.

En esta fase tendra sus mddulos respectivos de la

aplicacion y un manual del usuario.

Pruebas de la aplicacion movil.

El proyecto terminado cumpliendo sus respectivos

objetivos.

Analista de sistemas.
Disefiador.

Programador.

No contar con la plataforma de
desarrollo Unity 3d pro, porque
tiene un costo alto el cual se

opté trabajar solo con la versién

libre.

e Aprobacion del acta de
constitucion.

e Alcanzar todos los

requerimientos funcionales que
tendré la aplicacion de realidad

aumentada.
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e Implementacion, Pruebas vy
correcciones de la aplicacion de

realidad aumentada.

11. PRESUPUESTO DEL PROYECTO e Sera costeado al 100% por el

jefe del Proyecto.

Fuente: Elaboracion propia.

5.5.2 Plan de gestion de alcance
Tabla 11:

Plan de gestién de alcance.

Desarrollo de una aplicacién de realidad aumentada para la
Nombre del . o _ o o

promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de
proyecto: )

Lunahuana

Preparado por: Hussein Anthony Palomino Quispe
Fecha: 03/07/2019
1. Describir como sera administrado el alcance del Proyecto:

e En este proyecto se tomara en cuenta el proceso, primero se realiz6 un andlisis,
donde se recopilo toda la informacion necesaria de los problemas que encontraron

los visitantes, en su recorrido por los lugares atractivos del distrito de Lunahuana.

e Enelsiguiente paso, que es el disefio e implementacion de los patrones para realizar
el software de realidad aumentada y finalmente la prueba de proyecto.

2. Evaluar la estabilidad del alcance del proyecto
e A los turistas que utilizo el aplicativo de realidad aumentada se evalud y aprobd, el
encargado de cuantificar el impacto sera el jefe del proyecto y dar alternativas de

solucioén.

3. Como los cambios al alcance, seran identificados y clasificados.
o El jefe del Proyecto, seréa quien revise las solicitudes de las observaciones cambios

que se presente, se realiz6 una evaluacion.
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4. Describir como los cambios del alcance seran integrados al proyecto
e Si las modificaciones de las lineas base del proyecto no genera cambios, fue
aprobado por el jefe del Proyecto, se actualizo las lineas de base y todos los planes

en el proyecto.

Fuente: Elaboracion propia.

5.5.3 Plan de gestion de tiempo
Tabla 12:

Plan de gestion del tiempo.

Desarrollo de una aplicacién de realidad
Nombre del proyecto: aumentada para la promocion de los principales

atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.

Preparado por: Hussein Anthony Palomino Quispe
Fecha: 03/07/2019

Persona(s) autorizada(s) a solicitar cambio en cronograma:

Nombre Hussein Anthony Palomino Quispe
cargo Jefe del Proyecto.
Ubicacién Subgerencia de turismo.

Persona(s) que aprueba(n) requerimiento de cambio de cronograma:
Nombre Hussein Anthony Palomino Quispe
cargo jefe del Proyecto.

Razones aceptables para cambios en cronograma del Proyecto

e Mal establecimiento de la secuencia de actividades.
e Problema con los equipos de trabajo.

e Accidentes de trabajo.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.5.4 Plan de gestion de costos
Tabla 13:

Plan de gestion de los costos.

Desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada para la

PROYECTO promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de
Lunahuana.

PREPARADO POR: fecha
Hussein Anthony Palomino Quispe 01/07/2019

REVISADO POR: fecha
Hussein Anthony Palomino Quispe 02/07/2019

APROBADO POR: fecha
Hussein Anthony Palomino Quispe 03/07/2019

Persona(s) autorizada(s) a solicitar cambios en el costo:

Nombre Hussein Anthony Palomino Quispe
Cargo jefe del Proyecto.
Ubicacion Subgerencia de turismo.

Persona(s) que aprueba(n) requerimientos de cambios en costo contractual:
Nombre Hussein Anthony Palomino Quispe

Cargo jefe del Proyecto.

Persona(s) que aprueba(n) requerimiento de cambio de costo interno ofrecido:

jefe del Proyecto.

Fuente: Elaboracion propia.

61



5.5.5 Plan de gestion de calidad
Tabla 14:

Plan de gestion de la calidad

Desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada para la promocion

PROYECTO o ) ) o

de los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.
PREPARADO POR: fecha
Hussein Anthony Palomino Quispe - jefe del proyecto 01/07/2019
REVISADO POR: fecha
Hussein Anthony Palomino Quispe - jefe del proyecto 02/07/2019

GESTION DE CALIDAD DEL PROYECTO

PLANIFICAR LA CALIDAD

La planificacion de la calidad del equipo de trabajo y el software, fue evaluado por el
asesor del proyecto de tesis y el jefe del proyecto. Los cambios propuestos en el
producto para cumplir con las normas de calidad identificadas pueden requerir ajustes
en el costo o en el cronograma, asi como un analisis detallado de los riesgos de impacto
en los planes.
Las técnicas de planificacion de calidad tratadas en esta seccidn son las que se emplean

mas frecuente.

REALIZAR ASEGURAMIENTO DE CALIDAD

Para el aseguramiento de Calidad en el proyecto del software se realizé una prueba de
producto final, tanto el Subgerente de Turismo de la municipalidad del distrito de
Lunahuand, asesor y jefe del proyecto, Para permitir que los procesos operen con
niveles mas altos de eficiencia y efectividad.

REALIZAR CONTROL DE CALIDAD
El proyecto estara en constante seguimiento y revision del progreso por el asesor, para
cumplir los objetivos planteados se realizé entregas del avance en fechas fijadas, y asi

controlar la calidad con los entrégales del proyecto.

e Revision de contenidos.

e Revision de forma continua.

Fuente: Elaboracién propia.
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5.5.6 Plan de gestion de los interesados
Tabla 15:

Plan de gestion de los interesados

Desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada para la

NOMBRE DEL 3 o _ o
promocion de los principales atractivos turisticos en el
PROYECTO o )
distrito de Lunahuana.
PREPARADO POR: FECHA
Hussein Anthony Palomino Quispe — jefe 01/07/2019

del proyecto
REVISADO POR FECHA

Hussein Anthony Palomino Quispe — jefe 02/07/2019
del proyecto

APROBADO POR FECHA

Hussein Anthony Palomino Quispe — jefe 03/07/2019

del proyecto

Fuente: Elaboracion propia.

3.6 Metodologia de desarrollo y planificacion del proyecto

La metodologia que se utilizé para el desarrollo del proyecto, aplicacion de realidad
aumentada, para la promocion de los principales atractivos turisticos del distrito de
Lunahuand, ha sido la metodologia Mobile-D, porque es una de las metodologias que se

adecua mejor al proyecto, esta metodologia consta de cinco fases:
1. Fase de exploracion.
2. Fase de iniciacion.
3. Fase de produccion.
4. Fase de estabilizacion.

5. Fase de prueba del sistema.
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Antes del desarrollo del software se ha realizado las definiciones de todos los
objetivos requeridos, en el proyecto y la eleccion de la plataforma de desarrollo, también

la seleccion de los requisitos de la aplicacion.

La aplicacion desarrollada del proyecto es exclusivamente para mdviles con
sistema operativo Android desde version 4.1 hasta la ultima version, se realizd las
pruebas en varios dispositivos moviles Samsung A3, S3 que se hizo un seguimiento

para obtener los resultados.

3.6.1 Requerimientos funcionales
e Laaplicacion de realidad aumentada reconoce el patréon impreso en una lamina u
otro material legible.
e Laaplicacion debe ser compatible con las nuevas versiones del sistema operativo
Android.
e La aplicacion mostrara en el contenido los sitios turisticos del Distrito de

Lunahuana del mostrando la informacioén de los sectores.

3.6.2 Requerimientos no funcionales
e Laaplicacion necesita que su dispositivo movil tenga instalado la version superior
a Android 4.1 (Jelly Bean) para su correctamente funcionamiento.
e La aplicacion necesita minimo de 66.6 MB de almacenamiento disponibles para
poder ser instalada y funcionar en los dispositivos maviles.

e Lainterfaz de la aplicacion es muy amigable y facil de utilizar.

3.7 Propuesta en marcha de la metodologia MOBILE-D

3.7.1 Fase de la exploracion
En esta fase de exploracion se buscé establecer un plan del proyecto, identificar a

los clientes potencialmente interesados en el proyecto.

En esta primera fase de la metodologia utilizada se busca establecer un plan del
proyecto, identificar a los clientes interesados por que ellos cumplen un rol muy
importante, se fijan las caracteristicas requeridas, para establecer las bases de una buena
implementacién bien controlada del software, la arquitectura del producto, el proceso de

desarrollo y la seleccién del medio ambiente, para el desarrollo de la aplicacion.

Los participantes involucrados en el desarrollo del proyecto:
Se ha identificado a los participantes involucrados, equipo de participantes para

el presente proyecto.

64



El proyecto de tesis fue desarrollado por una sola persona (tesista), cumpliendo

estas tres responsabilidades que se mencionan a continuacion:

e Director del proyecto:
El director de es la persona que ha de integrar los esfuerzos internos, y de
fuera de la organizacion, para dirigirlos la ejecucion, con éxito, brindar la
buena viabilidad y disponibilidad de recursos que se necesita en el proyecto.
e Analista del sistema:
Persona encargada de realizar el analisis del sistema y la interfaz del usuario,
siempre viendo las necesidades y los requisitos funcionales, el alcance y las
limitaciones que la aplicacion presenta.
e Programador:
Persona encargada de realizar la implementacién y también las pruebas
correspondientes de la aplicacién donde la estructura ha sido disefiada
anteriormente por el analista de sistemas.
El presente proyecto de tesis fue desarrollado por una sola persona (tesista),
en el periodo establecido, cumpliendo las tres responsabilidades

mencionadas anteriormente.

Recursos

Aqui se detalla los recursos que fueron utilizados en el desarrollo del proyecto.
Recursos humanos

e Analista (tesista).

e Disefiador (tesista).

e Programador (tesista).
Recursos materiales

e Carpetas.

e Impresiones.

e Hojas de papel a4.
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Recurso tecnologico
e Laptops.
e Dispositivo madvil con sistemas operativos Android.
e Conexién de red (Internet)

Opciones a desarrollar

En esta etapa se da los detalles de su trayectoria para la obtencion de un nivel de

madurez considerable, conforme a las caracteristicas del producto que se desea.
Opcion 1: Turismo AR, Informacion interactiva imagenes, videos, texto.
Opcion 2: Atractivos, Informacion detallada sobre principales atractivos.
Opcion 3: Consulta, informacion del tesista.
Estableciendo usuarios
e Usuarios directos

Son las personas interesadas que llegan al distrito de Lunahuand, turistas

nacionales e internacionales.

e Usuarios indirectos

Las personas interesadas en buscar la Informacion de los principales atractivos
turisticos del distrito, desde cualquier parte del mundo y descargara desde la

plataforma web la subgerencia de la municipalidad distrital de Lunahuana.
Informacion general del Menu

En el menu principal se muestran tres opciones para interactuar con el usuario, las

cuales los detallamos en seguida.
Informacién general de Opcion 1 (Turismo AR)

e Para esta opcion se identificd claramente algunos riesgos, particularmente de la
identificacion de patrones para el reconocimiento de la realidad aumentada, por

lo que se realizo levantamiento fotografico de los atractivos.

e Otro de los problemas que fue superado es en el reconocimiento de marcador con

el dispositivo mavil, en donde se realizé la busqueda de la version compatible de
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los programas utilizadas en el proyecto como, Vuforia y Unity 3D para su

reconocimiento y mejor interaccion con el dispositivo movil.

Para el desarrollo del aplicativo se va a utilizar las herramientas ya analizadas y
que esta pueda cumplir con lo que se requiere, pero un cierto riesgo existe al
momento de cargar imégenes ya que se debe tener una buena camara del
dispositivo mavil para visualizar sin ningun problema. Se hizo solucion6 aquellos
inconvenientes para que los turistas puedan tener facilidad de informarse

virtualmente en su visita.

Informacidn general de Opcidn 2 (Atractivos)

En esta opcidn se encontraron pequefios problemas, a la hora de realizar la

aplicacion en el distrito, no encontramos algunas informaciones requeridas de inmediato

lo solucionamaos.

En esta iteracién se parte de la programacion para dispositivos maéviles con
sistema operativo Android, se realizan pruebas para tratar de que el sistema pueda
cumplir con los requerimientos necesarios, para el control de las demés opciones.
Para poder realizar la aplicacion con realidad aumentada, es utilizado la
plataforma de desarrollo en 3D, para la programacion se realiza un analisis de las
librerias de desarrollo que mas se adecue al proyecto, para esta se selecciona Unity
2019.3.0f1. para poder realizar el disefio de interfaz para el dispositivo movil y la
programacion respectiva para cada uno de los menls, para el mejor
funcionamiento de la aplicacion con la interaccion de los softwares Unity
2019.3.0f1. y Vuforia.

Informacién general de Opcién 3 (Consulta)

En esta opcion se muestra la informacion del tesista haciendo referencia la

promocion de los principales atractivos turisticos del distrito de Lunahuana.

Establecimiento del grupo de interés

Para el desarrollo de la aplicacion se establecié dos grupos de interés:

La Subgerencia de Turismo del distrito: Por su condicion de gestores de
actividades de mejorar y promocionar el turismo en este sector, también por la

Informacion brindada a este proyecto.
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e Visitantes a los principales atractivos turisticos de Lunahuanda: Son aquellas

personas quienes van utilizar el aplicativo movil para el cual fue desarrollado.

3.7.2 Fase de la iniciacion

En esta etapa el equipo del proyecto configuro y probo los recursos fisicos y
tecnoldgicos para el desarrollo del mismo, asi como también hizo un monitoreo al

ambiente del desarrollo.
Recurso software
A continuacion, se detalla los recursos software y hardware a utilizar.
e Unity 2019.3.0f1 (64-bit).
e vuforia-unity-8.1.
Recurso hardware
e Galaxy A3 version 8.0.1para realizar las pruebas.
e Galaxy S4 version 5.0.1para realizar las pruebas.
e Laptop Acer Core i3.

e Laptop Lenovo i7.

Ambientes para el desarrollo del proyecto

Se adecuo los ambientes fisicos como también técnicos para el desarrollo del
proyecto. Esta actividad implica que los integrantes de los grupos de desarrollo del
software en el ambiente técnico de desarrollo realicen ejecucion y las pruebas de

compatibilidad de software y hardware que son necesarias para la implementacion.
Requisitos de la aplicacion

Opcion 1: Turismo AR.

Opcion 2: Atractivos.

Opcion 3: Consulta.
Requerimientos funcionales

Tabla 16:

Requisitos funcionales 1.
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R. funcional 01. Turismo AR

Mediante la camara del dispositivo movil se podra
Descripcion escanear los patrones de reconocimiento, el cual le
permite visualizar la Informacion detallada del cada
atractivo que visualice en los marcadores, los atractivos
que seran visualizados son: El folclore, las danzas, los

rios, las ferias, la musica y algunos deportes de aventura.

Prioridad de Alta.

requerimiento

Observaciones Detallar de forma adecuada la Informaciéon sobre los
encontradas. sectores mencionados en la descripcion.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 17:

Requisitos funcionales 2

R. funcional 02. Atractivos

Podran visualizar informacién detallada de los principales

atractivos turisticos del distrito tales como:

Descripcion La iglesia, las ruinas, la casa encantada, el puente colgante

entre otros.

Prioridad de Alta.

requerimiento

Observaciones Detallar de forma adecuada la Informacion sobre los

encontradas. sectores mencionados en la descripcion.

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 18:

Requisitos funcionales 3.

R. funcional 03. Consulta

El aplicativo desarrollado de realidad aumentada,

Descripcion también permite mostrar la informacion del tesista
haciendo referencia a la promocion de los principales

atractivos turisticos del distrito.

Prioridad de Alta.
requerimiento

Observaciones Ninguna.
encontradas.

Fuente: Elaboracion propia.
Diagrama de caso de uso

Los casos de uso de la aplicacion, definen todos los requerimientos del usuario
presentando juntamente la funcion que cumplié la aplicacion cuando el usuario lleva el

proceso de uso.
Caso de uso general del proyecto

Los casos de uso de la aplicacion se muestran en forma general, que han sido

catalogados de acuerdo a los roles que cumple la aplicacion.
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Figura 8:
Caso de uso general del proyecto

Sistema
Detectar patron
Turismo AR
‘.‘ Video
.‘ Audio
’ i
Imagen
Actor
Atractivos Informacién de
Turisticos principales atractivos

Informacion
general

Fuente: Elaboracion propia.
Casos de uso: Turismo AR

En este apartado se muestra los casos de uso de la opcion “Turismo AR”, se activa
la cdmara para luego detectar los patrones y mostrar en tiempo real el contenido de

acuerdo al patrén enfocado.
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Figura 9:
Caso de uso de la opcion Turismo AR

Sistema

Detectar
patron

Turismo AR

Actor

Fuente: Elaboracion propia.
Casos de uso: Atractivos Turisticos

En este apartado se muestra los casos de uso de la opcion “Atractivos Turisticos”,
podemos visualizar los principales atractivos turisticos, donde detallan informacion

exacta y precisa del atractivo.

Figura 10:
Caso de uso de la opcion Atractivos

Sistema

Informacion
principales
atractivos

Atractivos

Turisticos

Actor

"I Ruinas

- glesia

Fauna

Fuente: Elaboracion propia.
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Casos de uso: Consulta

En este apartado se muestra los casos de uso de la opcion “Consulta”, se muestra
informacion de la Aplicacién Mdvil, indicando también la informacion del tesista quien

desarrollo dicha aplicacion.

Figura 11:

Caso de uso de la opcion Consulta

Sistema

Informacién
general

Actor

Fuente: Elaboracion propia.
Descripcion de la interfaz del usuario

El disefio general de la interfaz del sistema estd compuesto por componentes, el

marcador la camara del movil del usuario.

Figura 12:
Descripcion de la interfaz del usuario

[ Dispositivo Movil ]

Pantalla principal

[ Atractivos ] Consulta ]

[ Turismo AR ]
[ Imagenes ] [ Audio ]

Fuente: Elaboracion propia.

[ Videos
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Pantalla principal de los menus de navegacion

El mend principal esta compuesto por botones, ademas lleva un logo lleva por
nombre LUnAR (Realidad Aumentada en Lunahuana), el cual le distingue al aplicativo.
Figura 13:

Pantalla principal de los menUs de navegacion.

0

TIM’ISMMI?

ATRACTIVOS

GIIIISUI TA

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 19:
Prototipo de Pantalla principal de los menus de navegacion.

Pantalla principal

En este apartado se muestra los casos de uso de la opcién: Turismo

Descripcion AR, Atractivos y Consulta. En cada médulo se muestra videos,

imagenes, audios y texto con informacidn de los sitios turisticos.

Excepciones La aplicacion mavil desarrollada, funcionan todas las opciones sin

necesidad de conexion a una red (Internet).

Fecha Estado Comentario
20/08/2019 Definido Sin Comentarios
20/08/2019 Implementado Sin Comentarios
20/09/2019 Hecho Sin Comentarios
28/10/2019 Verificado Sin Comentarios

Fuente: Elaboracién propia.
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Opcion Turismo AR: Este es el menu principal de la aplicacion, al ejecutar esta accion
se activa la camara de reconocimiento de patrones para luego sea identificados y mostrar
la informacion correspondiente al sitio.

Figura 14:

Pantalla principal Turismo AR.

)

& vuforia

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
Tabla 20:

Prototipo de Pantalla Sitios turisticos.

Turismo AR

Cuando el usuario ingresa a la opcion Turismo AR se activa la

camara del dispositivo movil para iniciar con la combinacién de

Descripcion
reconocimiento de patrones y mostrar la informacion del sitio.
Fecha Estado Comentario
20/08/2019 Definido Sin Comentarios
20/08/2019 Implementado Sin Comentarios
20/09/2019 Hecho Sin Comentarios
28/10/2019 Verificado Sin Comentarios

Fuente: Elaboracion propia.

Opcion Atractivos: En la pantalla se puede observar los principales atractivos turisticos

del distrito con sus respectivas imagenes.
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Figura 15:

Pantalla principal Atractivos.

ATRACTIVOS TURISTICOS

Turismo en Templo
Santiago Apostol de
Lunahuana (iglesi

Incahuasi o «Casa

del Incaw, ubicada T
cerca del pueblo de
Lunahuand. P

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 21:

Prototipo de Pantalla Atractivos.

Atractivos

Cuando el usuario ingresa a la aplicacion, visualizara los principales

atractivos turisticos con sus respectivas imagenes, el cual muestra

Descripcion
informacion detallada de cada sector.

Fecha Estado Comentario
20/08/2019 Definido Sin Comentarios
20/08/2019 Implementado Sin Comentarios
20/09/2019 Hecho Sin Comentarios
28/10/2019 Verificado Sin Comentarios

Fuente: Elaboracién propia.

Opcion Consulta: En esta opcion se visualizan la informacion del tesista haciendo

énfasis de los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.
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Figura 16:

Pantalla de consulta.

Bach. Hussein Anthony Palomine Quispe
Universidad Nacional de Caiete
Carrera Profesional de Igenieria de
Sistemas

Trabajo desarroliado con el objetivo de
promever el alractive turistics en el
distrito de Lunahuana.

Facebook WhatsApp

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 20:
Prototipo de pantalla consulta.

Consulta

La opcion consulta muestra informacion del tesista resaltando la

Descripcion
Lunahuana.

Fecha Estado
20/08/2019 Definido
20/08/2019 Implementado
20/09/2019 Hecho

28/10/2019 Verificado

Comentario

Sin Comentarios

Sin Comentarios

Sin Comentarios

Sin Comentarios

promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de

Fuente: Elaboracion propia.

3.7.3 Fase de la produccién y estabilizacion

Esta fase también conocida como, la fase de codificacion, que es la mas extensa,

en esta fase se realizara la programacion respectiva en donde se va a tener en cuenta el

tipo de aplicacion que se va a desarrollar:
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La aplicacion nativa se ejecuta en un dispositivo movil y sistema operativo

especifico.
A) Tecnologias utilizadas
Las tecnologias que se utilizd para el desarrollo de esta aplicacion son:
e Plataforma de desarrollo Unity 2019.3.0f1 (64-bit)
e Vuforia - SDK - Android 8.1.

e CorelDraw 2017.

B) Codificacion

Los mddulos que fueron necesario para poder realizar la codificacion en Unity,

esto se muestra a continuacion:
e Vista general del interfaz del script en Unity.

Figura 17:
Vista general del interfaz del script en Unity.

B Il - AR - Android - Unity 2019.3.0¢1 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11 on DX10 GPU> =1 a X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

m\@!ﬂ\,ﬁﬂ‘xl Pivot | @Local | 15 coliab~ M & B Account ~ M Layers  ~ M Layout ~ J
)

= Hierarchy @ i | #Scene | @ AssetStore S - i | owGame - | © Inspector ai
- Shaded »/l20/ @ |w | |v 0|5y |~ 3K W~ cizmos|~| a 1280x720 Portrait (720x1 ~ | Scale @— 0.246 . Vuforia o

» < AR
v € portada
() Main Camera

Open

() Directional Light
¥ () Canvas
¥ () Panel
» () ButtonAR
» (1) ButtonHistoria
» (P ButtonConsulta
» (1) ButtonSalir
7 Image
7 Image
) EventSystem
() Controlador
) Musica

M Project | & Console an

¥ % ravornes “| Assets > Editor > Vuforia

¥ (@ Assets
T [ o [
= audio
» I Common
v (@ Editor S - : : -
M Migration
s QCAR
» Bm Vuforia
» I Imagenes
W material Asset Labels
» Bm Models o
» Im Resources
» s SamplesResources + W Assets/Editor/Vuforia —@— | AssetBundle  None ~ Nonew

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

e A continuacién, se muestra las escenas que seran implementados en la

aplicacion de realidad aumentada.
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Figura 18:

Escenas implementados en la aplicacion de realidad aumentada

v €} SsampleScene -

. Directional Light
b Canvas
. EventSystem
L ARCamera
b Rio
B . | Puente
¥ . /Platos
¥ | Fondo texto musica
. danza
. plato
 TextoMusica
» |/ Pintorezcos
b musica
b | Ferias

¥ Audio Source
. Administrador de botones

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

e Modulo Inicio

Figura 19:

Modulo Inicio

n lilli - AR - Android - Unity 2019.3.0f1 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11 on DX10 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

1 - FEEEEL EREEE
@ & | # Scene | @l AssetStore

= Hierarchy

» < AR
v € portada
) Main Camera
(@ Directional Light
¥ () Canvas.

» (1) ButtonHistoria
» () ButtonConsulta
» (72 ButtonSalir
) Image

€7 Image

) EventSystem
0 Controlador

) Musica

M Project | & Console

» w ravornes

¥ [ Assets
= Animaciones
M= audio
» s Common
v (@ Editor
s Migration
s QCAR
» I Vuforia
» I Imagenes
W material
» Bm Models
» Bu Resources.
» Im SamplesResources

v|20| @ |w @ |v g0 £ v K Wr Gizmos|~| o

* Assets > Editor > Vuforia

Cyinde. ImageT. Targets. Vufora. Vufor.  Vufori.  Vufori

« W Assets/Editor/Vuforia

& Collab ~ | & N Account ~ M| Layers ~ | Layout ~

£ | © Inspector | 3 i

o5 Game , L
1280x720 Portrait (720x1 ~ | Scale @ 0.246
-

- Vuforia b
Open

Asset Labels
o
AssetBundle  None ~ None~

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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e Modulo (Turismo AR)

Figura 20:
Modulo Sitios turisticos

- Hilll - AR - Android - Unity 2019.3.0f1 Pessonal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11 on DX10 GPU> = s} X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
e Modulo (Atractivos Turisticos)

Figura 21:

Modulo Atractivos Turisticos

[0 111 - fondo - Android - Unity 2015.3.01 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11 on DX10 GPU> - 8 X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

>

o Rk cr—

ATRACTIVOS TURISTICOS ATRAGTIVOS TURISTICOS

o) H . L

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacién de recorte.
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e Modulo (Consulta)

Figura 22:

Modulo Consulta

I8 11 - consulta - Android - Unity 2019.3.0¢1 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11 on DX10 GPU> - 8 X
File Edit Assets GameObject Component Window Help

[ ¢ [Wli=] o5 |-

TESISTA TESISTA

8ach Husseis Aothony Paisavos Gotspe Back Husse Anthany Pajestve Cutpe
Universtdad Naciosal de Casete. Univeridd Nociowal de Catete
Garrers Pratesianal de tgeniers de Carraa Profesionst e lgenisria de
Sntemss Sistamas

Tratajo desseralisdo can ol obistivs do Tratafa desacralnds coa ol abjstivs do
pramors ol tractiv tucktics e ol presmoves ol atractve trstice a0
sistrto o Loeabeana. iy de lumsbuas.

Facobook || WnatsApp Facebook |\ WhatsApp

Atras

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 23:

Caodigo para activar audio.

I8 c:\Users\Hussein Palomino\Documents: Unitylll\Assetshscript\ modificado.cs (proyecto, remoto, crud, pagina_web, ubigeo_peru, sivireno, tienda, new, vue, proyectol, hus, C ilidad, reniec, sunat, ct x

m_PreviousStatus previousStatus;
m_NewStatus newStatus;

Debug. Trackable ™ mTrackableBehaviour.TrackableName
mTrackableBehaviour.C entStatus
mTrackableBehaviour.CurrentStatusInfo);
TrackableBehaviour.Status.DETECTED
TrackableBehaviour atus.TRACKED
TrackableBehaviour.Status.EXTENDED TRACKED)

nd();

(mTrackableBehaviour.TrackableName "platos™)

aSource.Play0 (aClip);

J Line1, Coumn 1

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Figura 24:

Caodigo para activar video.

B C:\Users!\ Hussein Paloming\ Decumentsh UnitAllNAs \modificado.cs (proyecto, remoto, crud, pagina_web, ubigeo_pery, sivirene, tienda, new, vue, proyectol, hus, € P , reniec, sundl X

(previousStatus TrackableBehaviour.Status. TRACKED
newStatus TrackableBehaviour.Status.NO_POSE)

OnTrackinglLost();

(mTrackableBehaviour.TrackableName “platos™)
is
1S
aSource.Stop();
1
J

(mTrackableBehaviour.TrackableName
I
1S
vPlayer.Pause();
1
¥

(mTrackableBehaviour.TrackableName “musica™)
I
19

vPlayer.Pause();
1

(mTrackableBehaviour.TrackableName "ferias")
I
1

vPlayer.Pause();

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

C) Los entregables segun avance del proyecto

En esta fase de estabilizacidn y codificacion, se realiz6 el desarrollo de los
entregables de la aplicacion, también se realiza las integraciones de los
maodulos con la programacion del cddigo, lo cual ya les da funcionalidad a las

interfaces de usuario para su respectiva manipulacion.

Los integrantes del proyecto en esta fase se tienen que asegurar que el
proyecto, funcione correctamente, si es que hubiera algunas fallas se realizaran
las correcciones correspondientes ya generando la documentacion del

proyecto.

e Funcionamiento del codigo fuente para mostrar la informacion sobre los

principales atractivos turisticos.

e Funcionamiento del cddigo fuente para mostrar los videos, imagenes y audios de

los sitios turisticos.

e Funcionamiento del cddigo fuente para reproducir la masica de fondo sobre el

distrito, al iniciar la aplicacion de realidad aumentada.
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3.7.4 Fase de prueba

Después de haber terminado con la codificacion y estabilizacion, se realizé la
pruebay la calidad de la aplicacion, que cumpla con los requerimientos, las cuales fueron
creados. Antes de definir que la aplicacion movil con realidad aumentada que fue
culminada, se realizd las pruebas para determinar la existencia de errores y corregirlo.
Avance que se tenia de toda la opcion de hacerlo el cual es ir probando todas las opciones
posibles del proyecto.

Pruebas unitarias

Las pruebas unitarias se realizaron en la muestra de la pantalla de cada uno de las
opciones de menus del proyecto desarrollo de una aplicacion mavil de realidad aumentada
para la promocion turistica del distrito de Lunahuana cumpliendo todas las funciones
especificas.

a) Prueba 1: Inicio

Se realizo esta prueba para comprobar el correcto funcionamiento, para que todos
los turistas utilicen correctamente y se informen, de la Descripcion a través de los

videos y textos de informacion.

Figura 25:

Pruebal: Inicio

4
AR

ATRACTIVOS I
CONSULTA

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Tabla 21:

Prueba 1, Inicio

Cadigo Inicio

Muestra el menu de opciones al usuario para realizar alguna accion.

Prueba 1.
Que el usuario se familiarice con la aplicacion en su primera
Objetivo interaccion.
1. Inicializar el software.
Pasos 2. Mostrara un menu con tres botones: Turismo AR, Atractivos
Turisticos y consulta.
3. Comprobar que la Informacién contenida en la pantalla del
movil, se ajuste a cualquier dimension.
4. Comprobar que la informacion mostrada sea clara y precisa
para los turistas.
Resultados La Informacion, no debe ser nula
Esperados
Resultados Se muestra un menu de opciones.
Obtenidos

Fuente: Elaboracion propia.

b) Prueba 2: Opcidn, Turismo AR

Se realizo esta prueba para comprobar el correcto funcionamiento, de la opcion
Turismo AR.
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Figura 26:
Prueba 2: Turismo AR

I ATRACTIVOS I
00[/31/[ TA

El plato bandera de Lunahuand, la sopa chola o
conocida mbién como e mancha pecho de
pavo o galling, Mﬁ'llhm&

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 27:

Informacion sobre las ferias de Lunahuana

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Figura 28:
Informacién sobre el atractivo de la casa encantada de Lunahuana

La historia nos dice que en el siglo pasado en la
guerra con Chile, Cafiete fue atacada (1881) por
los soldados chilenos, en ese entonces un
hacendado que bien la historia A
baraja su origen entre peruano

o italiano construyo una residencia

en la cual habitaba €l y su familia.

Los soldados masacraron al
pueblo y quemaron sus
viviendas incluyendo a la
familia del hacendado.

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 29:
Informacién sobre el atractivo del rio en Lunahuana

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Figura 30:
Informacion sobre el atractivo de los puentes de Lunahuana

El Puente colgante de Catapalla es
una construccion republicana que,
segun Ia historia del distrito de

Lunahuand, habria sido construido
en la década del sesenta, aunque

algunos suelen decir que su
construccion se inicié en la década

anterior.

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 31:
Informacién sobre las tradiciones de la danza de Lunahuané

. u-o SATRTI

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Figura 32:

Informacion sobre la gastronomia de Lunahuana

-

El plato bandera de Lunahuané, la sopa chola o
conocida también como el mancha pecho de
pavo o gallina, hecha a base de
fideos y con un intenso color
4 gracias al ajf
panca rojo.

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 22:
Prueba 2, Turismo AR

Codigo TURISMO AR

Prueba 2. Mostrar la informacion de los principales atractivos turisticos del
distrito de Lunahuana.

Complacer al turista quien usa la aplicacion, mostrando la

Objetivo
informacion en tiempo real de los atractivos turisticos del distrito.
Pasos 1. Inicializar el software.
2. Enfocar la cAmara al marcador.
3. Buscar el patron (imagen) que sera enfocado con el dispositivo
movil para ver la informacion en tiempo real.
4. Comprobar que el patrén enfocado muestre la informacion
correcta con respecto al sitio turistico.
Resultados La Informacion, no debe ser nula.
Esperados
Resultados La Informacién de los principales atractivos turisticos son
Obtenidos mostradas en tiempo real.

Fuente: Elaboracién propia.
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a) Prueba 3: Opcién, Atractivos Turisticos

Se realizo esta prueba para comprobar el correcto funcionamiento, de la opcion
Atractivos, donde muestra informacion de los principales atractivos turisticos en

el distrito de Lunahuana.

Figura 33:

Prueba 3: Atractivos Turisticos

ATRACTIVOS TURISTICOS

Turlsmo en Templo 4
Santiago Apostol de
Lunahuana (iglesia).

DM
ATRACTIVOS

6’0”8!/[ A

sobre el rio Cafiete.

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 34:
Informacion sobre la Iglesia de Lunahuana.

ATRACTIVOS TURISTICOS IGLESIA (SANTIAGO APOSTOL)

El Templo de Santiago Apdstol, es una
«construccidn de origen Colonial que,
segun algunos registros histdricos,
pareceria haber sido construida en e/
siglo XVIl y que hoy en dia es
considerada Monumento Histérico

Ni 3
El Templo de Santiago Apéstol, se ubica
La Casa Encantada de | L en la Plaza de Armas de este distrito y
Lunahuand, un ¥ cd es llomado también la iglesia matriz del
enigmatico lugar. = mismo, La iglesia, presenta un edificio
B construido sigulendo los patrones del
estilo gético; y en el interior de aquella
resalta ol Retablo Mayor de tres
cuerpos, en cuyo centro puede
apreciarse la Imagen del Apéstol

Tradicional puente
Catapalla, ubicado
sobre e rio Cadete.

Visite la web

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.
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Figura 35:

Informacién sobre la Casa encantada de Lunahuana.

ATRACTIVOS TURISTICOS CASA ENGANTADA

S En el distrito de Lunahuand, pobladores
44 mrmnn la gran cantidad de fenémenos
ranormales aw'mlmunluuallqw
hln llamado Ll Encantada’, la cual se ha
i mllc una tradicién y que mm leva una

Turismo en Templo
Santiago Apostol de
Lunahuana (Iglesia). &2

cmm que al estallar la Guerra con Chile en
1881, un hacendado peruano (algunos dicen
que era italiano) mandd construir esta casa,
donde habité con su familia.

Pero una noche los soldados chilenos llegaron

La Casa Encantada de
Lunahuand, un
enigmitico lugar.

nieta heredd la casa y junto con su familia la
ocupd. Comenzaron a escuchar ruidos todas
Incahuasi o «Casa » las noches comoa carros viejos chocando,
del Incaw, ubicada e i lamentos, caballos nhopma voces, entre
cerca del pueblo de
Lunahuan.

Tradicional puente
Catapalla, ubicado
sobre el rio Cafiete.

Visite la web

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Figura 36:

Informacién sobre las Ruinas Incahuasi de Lunahuana.

ATRACTIVOS TURISTICOS INCAHUASI

Incahuasi, cuya traduccién al castellano es
"Casa del Inca’, es ls mds importante y
Turismo en Templo 4 estratégica ciudad que construyeron los Incas
Santiago Apostol de en el valle de Lunahuand, ubicado en el anexo
Lunahuana (Iglesia). - de Paullo, en el Km 30 de la via hacie Yauyos.
E1 lugar fue construido para ser cuartel general
del Inca Tupnc Yupanqui y el material utilizado
fua la piedra. Se pueden reconocer tres
sectores o barrios: el Barrlo Incalco, el Barrlo
Religioso y el Palacio del Inca.
t:,gf:,'gzc::'!d" de & E1 Barrio Incaico es uno de los més vistosos y
P ‘ en la actualidad se encuentra blen conservado.
enigmitico lugar. % Consta de habitnciones, patios y calles. En este
. lugar debleron residir los oficiales.
E1 Palacio del Inca es un edificio de forma

trapezoidal que ha sido construido en la parte
mds elevada, pegada al cerro.

del Incay, ubicada
cerca del pueblo de
Lunahuand.

Tradicional puente
Catapalla, ubicado
sobre el rio Cafiete.

Visite la web Atras

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.



Figura 37:

Informacion sobre el Puente colgante de Lunahuana.

ATRACTIVOS TURISTICOS PUENTE COLGANTE

\ Usted también puede ir a unos kilémetros

Turismo en Templo de Lunahuand, hasta llegar a Catapalla,

SRI900 APSRS 09 N donde se encuentra el famoso Puente

Lunahuana (Iglesia). i Colgante, construido sobre las aguas del
rio. En el centro de Lunahuand se ubica su
Plaza de Armas, donde puede observar la
iglesia Colonial y los portales que la
adornan.

t:,f:hs:ﬂ:;c::"d' de -~ Pintoresco pueblo ubicado a unos 8 km de
eniymn'nml lugar. - Lunahuand, su creacion data del siglo XVII
2 "r i Pw| donde podemos encontrar centros

vitivinicolas apicolas y el famoso puente
colgante que fue reconstruido en los afios,
siendo anteriormente de material

Incahuasi o «Casa > artesanal el cual fue arrasado en unas de

del Incax, ubicada - o~ las fuertes crecidas de rio Cafiete.

cerca del pueblo de

Lunahuand.

Tradicional puente ¥
Catapalla, ubicado
sobre el rio Cafiete. &

Visite la web

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 23:

Prueba 3, Atractivos Turisticos.

Cadigo Atractivos Turisticos

Prueba 3. Se mostro la informacion de los principales Atractivos Turisticos
del distrito de Lunahuana.
Objetivo Brindar la informacion relacionado a cada atractivo que seleccione.
Pasos 1. Inicializar la actividad.
2. Clic en opcion Atractivos Turisticos

3. Clic en cada uno de los Atractivos Turisticos a consultar

Resultados La Informacidn, no debe ser nula

Esperados

Resultados El resultado ha sido satisfactorio mostrando la informacion
Obtenidos correcta de los atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.

Fuente: Elaboracion propia.
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b) Prueba 4: Opcién, Consulta

Se realizo esta prueba para comprobar el correcto funcionamiento, de la opcion

consulta, donde muestra informacion del tesista haciendo énfasis a la promocién

de atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.

Figura 38:

Prueba 4: Consulta

Bach. Hussein Anthony Palomine Quispe
Universidad Nacional de Cafiete
Carrera Profesional de [genieria de
Sistemas

Trabajo desarrollade con el objetivo de
promover el alractive luristico ea el
distrito de Lunahuana.

Facebook WhatsApp

Fuente: Elaboracion propia, utilizando una aplicacion de recorte.

Tabla 24:

Prueba 4, Consulta.

Cadigo Consulta

Prueba 3. Se mostréd la informacion del tesista haciendo énfasis a la
promocion de los principales atractivos turisticos del distrito de
Lunahuana.

Objetivo Brindar la informacion correspondiente al tesista.

Pasos 4. Inicializar la actividad.

5. Clic en opcidn consulta

Resultados La Informacion, no debe ser nula

Esperados

Resultados El resultado ha sido satisfactorio mostrando la informacion del

Obtenidos tesista haciendo referencia la promocion de los atractivos

turisticos en Lunahuana.

Fuente: Elaboracion propia.
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Verificacion de pantallas

A continuacién, se describe una tabla en donde se verifico, que la aplicacién movil

posee todo el menu funcionando correctamente.

Tabla 25:

Verificacion de la pantalla de cumplimiento.

Pantalla de la aplicacion Cumplimiento
Pantalla principal v
Turismo AR v
Atractivos Turisticos v
Consulta v

Fuente: Elaboracion propia.

3.8 Disefio de la Investigacion

La presente investigacion se realizd bajo el disefio no experimental, de corte
correlativo causal, debido a que presenta como describir las relaciones entre las variables
dependientes e independientes en un momento determinado (se limita a ser correlacional).
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014). Manifiesta que, La determinacién del disefio
del estudio representa un punto de inicio donde se involucran las etapas conceptuales del
proceso de investigacion: en primera instancia el planteamiento del problema, luego se
desarrolla la perspectiva tedrica y finalmente de analizan las hip6tesis con las fases

subsecuentes cuyo caracter es mas operativo.

3.9 Tipo de investigacion

En este punto se define el tipo de investigacion que mostrara las directrices
seguidas en la investigacion, sus técnicas y métodos a utilizar; nos permite también
determinar el enfoque de la investigacion y como influyen en los instrumentos generados

y la forma de analizar los datos obtenidos de la aplicacion de los mismos.

La investigacion del presente estudio es de tipo aplicada. Valderrama, S. (2019)
define: “Se le denomina también “activa”, “dindmica”, “practica” o “empirica”. Se
encuentra intimamente ligada a la investigacion basica, ya que depende de sus
descubrimientos y aportes teéricos para llevar a cabo la solucién de problemas, con la

finalidad de generar bienestar a la sociedad”.
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El tipo de investigacion del presente estudio, nos permitira determinar la
influencia de la utilizacién de la aplicacion de realidad aumentada en la promocion de los

principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana.

Para Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), define “La investigacion es un
conjunto de procesos sistematicos, criticos y empiricos que se aplican al estudio de un

fendmeno o problema”.

Para Supo (2013), La investigacion aplicada busca mejorar la situacion actual de
los individuos o grupos de personas, y para ello tiene que intervenir. En una investigacion
se encuentra la produccion de servicios, asi como la elaboracion de productos. Estas
intervenciones deben ser de calidad, es por eso que son analizados en sus fases de

procesos, resultado e impacto de dicha investigacion.

3.10 Nivel de investigacion

Segln, Herndndez, S. (2004). La utilidad de este tipo de investigacién es saber
como se puede comportar un concepto o variable conociendo el comportamiento de otra
u otras variables relacionadas. En el caso de que dos variables estén correlacionadas, ello
significa que una varia cuando la otra también varia y la correlacién puede ser positiva o
negativa. Si es positiva quiere decir que sujetos con altos valores en una variable tienden
a mostrar altos valores en la otra variable. Si es negativa, significa que sujetos con altos

valores en una variable tenderan a mostrar bajos valores en la otra variable.

3.11Poblacion de estudio
Segun Andina (2014), se estima que la cantidad de llegada de personas que llega

al distrito de Lunahuana es en un promedio de 120 000 visitantes al afio.

Hemos analizado y buscado en muchas fuentes, pero no se encuentras datos
actualizados de cuantos turistas ingresan diariamente al Distrito de Lunahuana. Para ello
hemos hecho una entrevista a la Subgerencia de Turismo de la Municipalidad Distrital de
Lunahuan, el cual nos brindaron datos aproximados de un promedio de 250 turistas que

ingresan diariamente.

De acuerdo a la informacion brindada por la Subgerencia de turismo hemos
tomado como poblacion de estudio 250 turistas que ingresan diariamente a disfrutar de

todos los servicios y destinos turisticos que ofrece la ciudad de Lunahuana.
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3.11.1 Tamafio de la muestra

La teoria del muestreo permite determinar de manera efectiva la muestra que
refleje con exactitud las caracteristicas de la poblacién sometida al estudio, ya que no
siempre es posible tomar a todos los elementos que conforman la poblacion.

Para Hernandez, Fernandez & Baptista (2014), la muestra es esencialmente, un
subgrupo de la poblacién. Indicando que es un subconjunto de elementos pertenecientes
a ese otro conjunto mayor que de acuerdo a sus caracteristicas comunes es llamado

poblacion.

Para el calculo del tamafio de la muestra se utilizd la férmula del muestreo
proporcional para lo cual se le proporcionaron los datos necesarios para que luego se

pueda realizar el calculo correspondiente:

Muestreo proporcional:

L Z2(P)(Q)(N)
~e2(N—-1)+Z2(P)(Q)

n = tamafio necesario de la muestra

N = tamafio de la poblacién (250)

Z = margen de confiabilidad (1.96)

P = probabilidad de que el evento ocurra (50%)

Q = probabilidad de que el evento no ocurra (50%)
€ = error de estimacion (5%)

Tamario de la poblacion (250 turistas que ingresan semanalmente)

Después del proceso obtuvimos el siguiente resultado:

Como resultado del proceso anterior obtenemos un tamafio de muestra de 152 turistas.

3.11.2 Muestreo
El tipo de muestreo aplicado al presente estudio es la no probabilistica, la que
segun Fernandez & Baptista (2014) “es la eleccion de los elementos no depende de la

probabilidad, sino de las caracteristicas de la investigacion™.

3.12 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad
De acuerdo al tipo y disefio de la presente investigacion, se aplico el instrumento

del anexo para la recoleccion de datos.
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3.12.1 Técnica

La técnica utilizada en la presente investigacion para la recoleccion de datos es la
encuesta, la que serd aplicada a la muestra determinada de 152 turistas que visitan la
ciudad de Lunahuana.

Tabla 26:

Técnica de Recoleccion de datos

Técnica Tipo de dato a Recolectar

Encuesta Cualitativo

Fuente: Elaboracion propia.

3.12.2 Instrumentos

Se ha utilizado el instrumento de encuesta para la recoleccién de datos de acuerdo
a la técnica definida esta corresponde a la variable independiente Realidad Aumentada,
esta encuesta esta dirigida a los turistas que visitan el distrito de Lunahuana.
Se han considerado en este instrumento preguntas de tipo polifénicas con cinco
alternativas y utilizaremos la escala de Likert para su valoracion que nos permite graduar

la opinion del encuestado de acuerdo a nuestra muestra de 152 turistas que visitan.

Tabla 27;

Ficha técnica del instrumento cuestionario para la variable Realidad Aumentada

Nombre del Instrumento: Cuestionario para los turistas visitantes al

distrito de Lunahuana.

Autor: Hussein Palomino Quispe
Afo: 2019
Tipo de instrumento: Cuestionario.
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Objetivo:

Historial:

Poblacion:

NUmero de item:
Aplicacion:

Tiempo de administracion:

Normas de aplicacion

Escalas Valor

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Conocer la percepcion que tiene los
turistas visitantes al distrito sobre los
atractivos turisticos, con el fin de
determinar la apreciacion del turista sobre
la variable independiente Realidad

Aumentada.

Propuesto por el autor

250 turistas que ingresas diariamente.
8

Directa

3 minutos

El turista marcara en cada item de acuerdo

lo que considere respecto a su opinion.

Valor

Fuente: Elaboracion propia.

Para la variable independiente atractivos turisticos se ha utilizado el instrumento
de encuesta para la recoleccion de datos.
Se han considerado en este instrumento preguntas de tipo polifénicas con cinco
alternativas y utilizaremos la escala de Likert para su valoracion que nos permite graduar

la opinion del encuestado de acuerdo a nuestra muestra de 152 turistas visitantes.
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Tabla 28:

Ficha técnica del instrumento cuestionario para la variable Atractivos Turisticos

Nombre del Instrumento:

Cuestionario para turistas visitantes

Autor:
Afo:
Tipo de instrumento:

Objetivo:

Historial:

Poblacion:

NUmero de item:
Aplicacion:
Tiempo de administracion:

Normas de aplicacion

Escalas Valor

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

Hussein Palomino Quispe
2019
Cuestionario.

Conocer la percepcion que tiene los
turistas visitantes de los principales
atractivos turisticos, con el fin de
determinar la apreciacion de los turistas
sobre la variable dependiente atractivos

turisticos.
Propuesto por el autor

250 turistas visitantes que ingresan

diariamente al distrito de Lunahuana.
10

Directa

3 minutos

El turista marcara en cada item de acuerdo
lo que considere respecto a su opinion.

Valor

Fuente: Elaboracion propia.

98



3.12.3 Validez del instrumento
Para realizar la validacion del instrumento, este se sujeto al “juicio de experto”,

realizdndose para este fin el analisis con el apoyo de los siguientes profesionales:

Tabla 29:
Expertos que certificaron la validacion del contenido del instrumento de recoleccion de

datos cualitativos.

Grado Académico,

DNI Institucion donde Labora Calificacion
Apellidos y Nombres

45507521  Ingeniero. Universidad Nacional de Aplicable
Joao Huapaya Carfiete
Contreras

40029894  Doctor. Universidad Nacional de Aplicable

Nestor Cuba Carbajal  Cafiete

Fuente: Elaboracion propia.

De la validacion realizada sobre el instrumento por los profesionales expertos
siguiendo los criterios de claridad, pertinencia y relevancia de las preguntas que forman
parte de la encuesta, donde se revisaron las dimensiones de cada variable en estudio, se
determiné que en todos los casos los expertos coincidieron su apreciacién indicando como

opinion: “Aplicable”.

3.12.4 Confiabilidad del instrumento
Mediante la utilizacion del software IBM SPSS Statistics version 25,
determinaremos la confiabilidad del instrumento, aplicando el método estadistico

coeficiente Alfa de Cronbach, para obtener el calculo de la confiabilidad.

Valderrama, S. (2019) dice: “Los resultados de la prueba piloto sirven para llevar
a cabo los andlisis de la confiabilidad del instrumento de medicion. La prueba piloto se
aplicara en una pequefia muestra y los estadisticos aconsejan que, cuando el tamafio
muestral es de 200 sujetos a mas, se lleve a cabo la prueba piloto con una muestra de 30

sujetos. Es decir, trabajar con el 15% del tamafio de la muestra.”
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En la aplicacion de la prueba piloto es conveniente recoger todas las reacciones
que manifiesten los encuestados, tales como: facilidad, entusiasmo, aburrimiento,

incertidumbre, duda, incomprension o fatiga para poder optimizar la forma definitiva.

Tabla 30:

Estadisticos de fiabilidad — (10 encuestados)

Coeficiente: Alfa de N de
Cronbach Elementos
0.88 18

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Como podemos observar en la tabla N°. 9, se determina para el coeficiente de Alfa
de Cronbach un valor de 0.88, de donde podemos indicar que el instrumento tiene un

grado de confiabilidad bueno, habilitdindose su uso para la recoleccion de datos.

3.13 Métodos de anélisis de datos

Para realizar el andlisis de datos obtenidos después de la aplicacion del
instrumento de encuesta en la muestra, cargamos y tabulamos los datos recogidos
utilizando el software IBM SPSS Statistics v25, que nos suministrara la base de datos
para el trabajo actual.

Para realizar el trabajo de andlisis descriptivo, utilizamos tablas de contingencia
para realizar un andlisis bidimensional e histogramas que permitan describir la
informacion correspondiente a la muestra. Para realizar el analisis inferencial y contrastar

las hipotesis utilizamos el método estadistico de Regresion logistica.
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IV.RESULTADOS Y DISCUSION
4.1.  Andlisis Descriptivo

4.1.1 Analisis descriptivo de la variable Realidad Aumentada
Dimension: Usabilidad
Indicador: Aprendizaje

1. ¢Le ha sido facil aprender el uso de la aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 31:
Resultados de la pregunta 1

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 13 8,6 8,6 8,6
Ni de acuerdo ni 43 28,3 28,3 36,8
desacuerdo
De acuerdo 87 57,2 57,2 94,1
Totalmente de acuerdo 9 59 59 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 39:
Resultados de la pregunta 1

100

80

&0

Frecuencia

40

20

Desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 94,1% de los encuestados estan de acuerdo con el uso de la aplicacion de realidad

aumentada.
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2. ¢Piensa que a los nuevos usuarios sera facil de aprender las funcionalidades de la

aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 32:

Resultados de la pregunta 2

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 9 59 59 59
Ni de acuerdo ni 47 30,9 30,9 36,8
desacuerdo
De acuerdo 92 60,5 60,5 97,4
Totalmente de acuerdo 4 2,6 2,6 100,0
Total 152 100,0 100,0
Figura 40:
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 97,4% de los encuestados comentan que es facil de aprender las funcionalidades de
realidad aumentada.
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Indicador: Comprension

3. ¢Es comprensible el uso de la aplicacion de realidad aumentada?

Tabla 33:
Resultados de la pregunta 3

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 13 8,6 8,6 8,6
Ni de acuerdo ni 50 32,9 32,9 41,4
desacuerdo
De acuerdo 73 48,0 48,0 89,5
Totalmente de acuerdo 16 10,5 10,5 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 41:

Resultados de la pregunta 3
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 89,5% de los encuestados comprenden rapido el uso de la aplicaciéon de realidad

aumentada.
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4. ¢Considera comprensible reconocer las funcionalidades de la aplicacién de realidad

aumentada?

Tabla 34:

Resultados de la pregunta 4

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 6 3.9 3,9 3,9
Ni de acuerdo ni 46 30,3 30,3 34,2
desacuerdo
De acuerdo 91 59,9 59,9 94,1
Totalmente de acuerdo 9 59 59 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

Figura 42:

Resultados de la pregunta 4
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 94,1% de los encuestados consideran reconocer las funcionalidades de la aplicacién de
realidad aumentada.
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Dimension: Eficacia
Indicador: Tiempo

5. ¢Piensa que el tiempo de acceso a la informacion de la aplicacion de realidad

aumentada es adecuada?

Tabla 35:

Resultados de la pregunta 5

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 3 2,0 2,0 2,0
Ni de acuerdo ni 47 30,9 30,9 32,9
desacuerdo
De acuerdo 79 52,0 52,0 84,9
Totalmente de acuerdo 23 15,1 15,1 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 43:

Resultados de la pregunta 5
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 84,9 % de los encuestados comprenden rapido el uso de la aplicacion de realidad

aumentada.
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6. ¢Le parece que el tiempo de instalacion del aplicativo de realidad aumentada es
aceptable?

Tabla 36:

Resultados de la pregunta 6

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 11 7,2 7,2 7,2
Ni de acuerdo ni 31 20,4 20,4 27,6
desacuerdo
De acuerdo 78 51,3 51,3 78,9
Totalmente de acuerdo 32 21,1 21,1 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 44:

Resultados de la pregunta 6
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 78,9% de los encuestados le parece aceptable el tiempo de instalacion de la aplicacion
de realidad aumentada.
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Indicador: Recurso

7. ¢Considera que los recursos de su dispositivo mévil son suficiente para la instalacion

del aplicativo de realidad aumentada?

Tabla 37:
Resultados de la pregunta 7

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 3 2,0 2,0 2,0
Ni de acuerdo ni 38 25,0 25,0 27,0
desacuerdo
De acuerdo 80 52,6 52,6 79,6
Totalmente de acuerdo 31 20,4 20,4 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 45:
Resultados de la pregunta 7
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 79,6% de los encuestados consideran que los recursos de sus dispositivos moviles son

suficiente para la instalacion de la aplicacion de realidad aumentada.
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8. ¢Puede utilizar el aplicativo de realidad aumentada de manera normal sin que le
produzca errores?

Tabla 38:

Resultados de la pregunta 8

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 4 2,6 2,6 2,6
Ni de acuerdo ni 44 28,9 28,9 31,6
desacuerdo
De acuerdo 92 60,5 60,5 92,1
Totalmente de acuerdo 12 79 7,9 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 46:

Resultados de la pregunta 8
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 92,1 % de los encuestados puede utilizar la aplicacion de realidad aumentada sin que
le produzcan errores.
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4.1.2 Analisis descriptivo de la variable proceso de vacunacion
Dimensién: Sitios turisticos
Indicador: Rios
9. ¢Esta de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentada le permite identificar el rio

del Distrito de Lunahuana?

Tabla 39:

Resultados de la pregunta 9

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 2 1.3 1,3 1,3
Ni de acuerdo ni 54 35,5 35,5 36,8
desacuerdo
De acuerdo 94 61,8 61,8 98,7
Totalmente de acuerdo 2 1,3 1,3 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 47:

Resultados de la pregunta 9
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 98,7% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite identificar el rio.
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10. ¢La aplicacion de realidad aumentada le brinda informacién suficiente sobre los la

floray fauna del distrito de Lunahuana?

Tabla 40:
Resultados de la pregunta 10

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 4 2,6 2,6 2,6
Ni de acuerdo ni 43 28,3 28,3 30,9
desacuerdo
De acuerdo 96 63,2 63,2 94,1
Totalmente de acuerdo 9 59 59 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 48:

Resultados de la pregunta 10
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 94,1% de los encuestados esta de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentada le

brinda informacién sobre la flora y fauna del distrito de Lunahuana.
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Indicador: Lugares pintorescos

11. ¢La aplicacion le permite identificar los lugares pintorescos del distrito de

Lunahuana?
Tabla 41;

Resultados de la pregunta 11

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 7 4,6 4,6 4,6
Ni de acuerdo ni 20 13,2 13,2 17,8
desacuerdo
De acuerdo 120 78,9 78,9 96,7
Totalmente de acuerdo 5 3,3 3,3 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 49:

Resultados de la pregunta 11
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 96,7% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite identificar los lugares pintorescos del distrito de Lunahuana.
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12. ¢Esta de acuerdo que la aplicacién de realidad aumentada le facilita la eleccion de

lugares a visitar en el distrito de Lunahuana?

Tabla 42:

Resultados de la pregunta 12

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 5 3,3 3,3 3,3
Ni de acuerdo ni 39 25,7 25,7 28,9
desacuerdo
De acuerdo 77 50,7 50,7 79,6
Totalmente de acuerdo 31 20,4 20,4 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 50:

Resultados de la pregunta 12
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 79,6% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le
facilita la eleccion de lugares a visitar en el distrito de Lunahuana.
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Dimension: Folclore

Indicador: Ferias

13. ¢La aplicacion de realidad aumentada le permite obtener la informacion necesaria
sobre las fiestas costumbristas?

Tabla 43:

Resultados de la pregunta 13

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 7 4,6 4,6 4,6
Ni de acuerdo ni 34 22,4 22,4 27,0
desacuerdo
De acuerdo 95 62,5 62,5 89,5
Totalmente de acuerdo 16 10,5 10,5 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 51:

Resultados de la pregunta 13

80

60

Frecuencia

40

20

Desacuerdo i de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de acuerdo
desacuerdo

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

El 89,5% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le
permite obtener informacién necesaria sobre las fiestas costumbristas del distrito de
Lunahuana.
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14. ;La aplicacion le permite conocer acerca de las ferias programadas que ofrece el

distrito de Lunahuana?

Tabla 44:

Resultados de la pregunta 14

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 5 3,3 3,3 3,3
Ni de acuerdo ni 48 31,6 31,6 34,9
desacuerdo
De acuerdo 71 46,7 46,7 81,6
Totalmente de acuerdo 28 18,4 18,4 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 52:

Resultados de la pregunta 14
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 81,6% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite conocer acerca de las ferias programadas que ofrece el distrito de Lunahuana.
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Indicador: Musica

15. ¢ La aplicacion le permite conocer sobre las tradiciones de las danzas en el distrito

de Lunahuana?

Tabla 45:

Resultados de la pregunta 15

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Desacuerdo 3 2,0 2,0 2,0
Ni de acuerdo ni 26 17,1 17,1 19,1
desacuerdo
De acuerdo 105 69,1 69,1 88,2
Totalmente de acuerdo 18 11,8 11,8 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 53:
Resultados de la pregunta 15
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Taotalmente de acuerdo

El 88,2% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite conocer sobre las tradiciones de las danzas del distrito de Lunahuana.
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16. ¢La aplicacion le permite conocer sobre la masica costumbrista en el distrito de

Lunahuana?

Tabla 46:

Resultados de la pregunta 16

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Totalmente desacuerdo 1 T v T
Desacuerdo 4 2,6 2,6 3,3
Ni de acuerdo ni 45 29,6 29,6 32,9
desacuerdo
De acuerdo 88 57,9 57,9 90,8
Totalmente de acuerdo 14 9,2 9,2 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 54:

Resultados de la pregunta 16
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Totalmente de

acuerdo

El 90,8% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite conocer sobre la musica costumbrista del distrito de Lunahuana.
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Indicador: Gastronomia

17. ¢La aplicacion le permite conocer los platos tipicos que ofrecen en el distrito de

Lunahuana?

Tabla 47:

Resultados de la pregunta 17

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vaélido Desacuerdo 2 1.3 1,3 1,3
Ni de acuerdo ni 31 20,4 20,4 21,7
desacuerdo
De acuerdo 111 73,0 73,0 94,7
Totalmente de acuerdo 8 53 53 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 55:
Resultados de la pregunta 17
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Totalmente de acuerdo

El 94,7% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le

permite conocer los platos tipicos del distrito de Lunahuana.
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18. ¢La aplicacion le permite conocer sobre las bebidas tipicas que se tiene el distrito de

Lunahuana?

Tabla 48:

Resultados de la pregunta 18

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido Desacuerdo 10 6,6 6,6 6,6
Ni de acuerdo ni 48 31,6 31,6 38,2
desacuerdo
De acuerdo 67 44,1 44,1 82,2
Totalmente de acuerdo 27 17,8 17,8 100,0
Total 152 100,0 100,0

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Figura 56:

Resultados de la pregunta 18
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Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS versién 25.

El 82,2% de los encuestados esta de acuerdo que aplicacion de realidad aumentada le
permite conocer sobre las bebidas tipicas del distrito de Lunahuana.
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4.2.

Contrastacion de Hipotesis

4.2.1 Contrastacion de Hipotesis General

Formulacion de Hipdtesis

HO: La aplicacion de realidad aumentada, No Influye positivamente en la promocién de

los atractivos turisticos del distrito de Lunahuana.

H1: La aplicacion de realidad aumentada, Influye positivamente en la promocién de los

atractivos turisticos del distrito de Lunahuana.

Tabla 49:

Tabla cruzada Realidad Aumentada*Atractivos Turisticos

Atractivos Turisticos
Ni de

acuerdo ni De  Totalmente
desacuerdo acuerdo de acuerdo Total
Realidad Ni de acuerdo  Recuento 12 14 0 26
Aumentada ni desacuerdo  Recuento 3,3 22,6 2 26,0
esperado
% del total 79%  9,2% 0,0% 17,1%
De acuerdo Recuento 7 115 0 122
Recuento 15,3 105,9 8 122,0
esperado
% del total 4,6% 75,7% 0,0% 80,3%
Totalmente de  Recuento 0 3 1 4
acuerdo Recuento 5 3,5 0 4,0
esperado
% del total 0,0 2,0% 0,7% 2,6%
Total Recuento 19 132 1 152
Recuento 19,0 1320 1,0 1520
esperado
% del total 12,5% 86,8% 0,7% 100,0%

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.
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Tabla 50:

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 69,618% 4 ,000
Razon de verosimilitud 32,319 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 34,051 1 ,000

N de casos validos 152

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. EI recuento minimo
esperado es ,03.

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

INTERPRETACION

Viendo que el valor significativo (Valor critico observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la
hipétesis nula y aceptamos la hipdtesis alternativa, es decir que la aplicacion de realidad
aumentada influye significativamente con la promocidn de los atractivos turisticos a un
nivel de 95 % de confiabilidad.

4.2.2 Contrastacion de Hipdtesis Especifica 1
HO: La aplicacion de realidad aumentada, No Influye positivamente en la promocién de

los principales sitios naturales del distrito de Lunahuana.

H1: La aplicacion de realidad aumentada, Influye positivamente en la promocion de los

principales sitios naturales del distrito de Lunahuana.
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Tabla 51;

Tabla cruzada Usabilidad*Atractivos Turisticos

Atractivos Turisticos
Ni de

acuerdo ni De  Totalmente

desacuerdo acuerdo de acuerdo Total

Ni de acuerdo ni Recuento 12 16 0 28

desacuerdo Recuento 3,5 24,3 2 28,0
esperado

% del total 79% 10,5% 0,0% 18,4%

De acuerdo Recuento 7 112 0 119

Usabilidad Recuento 149 103,3 8 119,0
esperado

% del total 4,6% 73,7% 0,0% 78,3%

Totalmente de  Recuento 0 4 1 5

acuerdo Recuento 6 4,3 0 5,0
esperado

% del total 0,0% 2,6% 0,7%  3,3%

Recuento 19 132 1 152

Total Recuento 19,0 1320 1,0 1520
esperado

% del total 12,5% 86,8% 0,7% 100,0%

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.
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Tabla 52;

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 58,4332 ,000
Razon de verosimilitud 29,820 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 30,231 1 ,000
N de casos validos 152

a. 6 casillas (66,7%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,03.

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

INTERPRETACION

Viendo que el valor significativo (Valor critico observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la

hipétesis nula y aceptamos la hipdtesis alternativa, es decir que la aplicacion de realidad

aumentada influye significativamente en la promocion de los sitios naturales a un nivel

de 95 % de confiabilidad.

4.2.3 Contrastacion de Hipotesis Especifica 2

HO: La aplicacion de realidad aumentada, No Influye positivamente en la eleccion por

conocer las tradiciones del folclore del distrito de Lunahuana.

H1: La aplicacion de realidad aumentada, Influye positivamente en la eleccion por

conocer las tradiciones del folclore del distrito de Lunahuana.

Tabla 53:

Tabla cruzada Eficiencia*Atractivos Turisticos

Atractivos Turisticos
Ni de

acuerdo ni De  Totalmente

desacuerdo acuerdo de acuerdo Total
Ni de acuerdo ni Recuento 9 13 0 22
desacuerdo Recuento 2,8 19,1 1 22,0
Eficiencia esperado
% del total 59%  8,6% 0,0% 14,5%
De acuerdo Recuento 10 94 0 104
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Totalmente de

acuerdo

Total

Recuento
esperado
% del total
Recuento
Recuento
esperado
% del total
Recuento
Recuento
esperado
% del total

13,0

6,6%
0
3,3

0,0%
19

19,0

12,5%

90,3

61,8%
25
22,6

16,4%
132

132,0

86,8%

,/104,0
0,0% 68,4%
1 26

2 26,0
0,7% 17,1%
1 152

1,0 152,0

0,7% 100,0%

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

Tabla 54:

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintotica (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 25,3542 4 ,000
Razon de verosimilitud 22,225 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 19,355 1 ,000
N de casos validos 152

a. 5 casillas (55,6%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es ,14.

Fuente: Elaborado con el Software IBM SPSS version 25.

INTERPRETACION

Viendo que el valor significativo (Valor critico observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la

hip6tesis nula y aceptamos la hipdtesis alternativa, es decir que la aplicacion de realidad

aumentada influye significativamente en la eleccion por conocer las tradiciones del

folclore del distrito de Lunahuana a un nivel de 95 % de confiabilidad.
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V. CONCLUSIONES

1. Del objetivo general, determinar en qué medida el desarrollo de una aplicacion de
realidad aumentada influye en la promocion de los principales atractivos turisticos
en el distrito de Lunahuana, se observa que el valor significativo (Valor critico
observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la hipétesis nula y aceptamos la hipotesis
alternativa por lo tanto se concluye que influye significativamente a un nivel de
95 % de confiabilidad.

2. Del primero objetivo especifico, determinar de qué manera la usabilidad de la
aplicacion de realidad aumentada influye en la promocion de los principales
atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana, se observa que el valor
significativo (Valor critico observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la hipotesis nula
y aceptamos la hipdtesis alternativa por lo tanto se concluye que influye

significativamente a un nivel de 95 % de confiabilidad.

3. Del segundo objetivo especifico, determinar de qué manera la comprensién de uso
de la aplicacion de realidad aumentada influye en la promocion de los principales
atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana, se observa que el valor
significativo (Valor critico observado) 0.000 < 0.05 rechazamos la hip6tesis nula
y aceptamos la hipdtesis alternativa por lo tanto se concluye que influye

significativamente a un nivel de 95 % de confiabilidad.

124



VI.RECOMENDACIONES

1. En relacion a la primera conclusion se recomienda a las personas interesadas quienes
quieren hacer un proyecto similar a la aplicacion de realidad aumentada aplicado al sector
turistico y ya teniendo como base para realizar otros proyectos, ya que la provincia de
cafiete tiene muchos otros lugares turisticos en donde se puede desarrollar un proyecto

utilizando la tecnologia para un futuro de crecimiento en el sector turistico.

2. En relacion a la segunda conclusion se recomienda tener nuevas alternativas para la
promocion de los principales atractivos naturales y el folclore de los diferentes lugares
turisticos que posee el distrito de Lunahuana, para de esta manera promover el uso de
nuevas tecnologias que permitan obtener mayores ingresos economicos al distrito por la

visita de turistas nacionales y extranjeros.

3. En relaciéon a la tercera conclusién se es recomendable impulsar el uso de las
tecnologias en los diversos campos del turismo, que permitan la difusion de sus sitios y
atractivos turisticos, para mejorar y atraer mas turistas internos y externos al distrito de

Lunahuana.
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ANEXOS

Anexo 1

Matriz de Consistencia

“Desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada para la promocion de los principales atractivos turisticos en el distrito de Lunahuana, cafiete.”

PROBLEMA | OBJETIVOS HIPOTESIS MARCO TEORICO VARIABLES | INDICADORES | METODOLOGIA | POBLACION
General: General: General: ANTECEDENTES:

¢De qué Determinar La aplicacion  pivel internacional Variable 1: Nivel de la Poblacion:
manera la en qué de realidad - “(Leiva, J. 2014) Realidad | Realidad investigacion: 250 turistas
aplicacion de | medida el aumentada va | aumentada bajo tecnologia movil | Aumentada e Correlacional que
realidad desarrollo de | influir basada en el contexto aplicada a ingresan
aumentada una positivamente | destinos turisticos., Espafia: Dimensiones: diariamente
influyeenla | aplicacion de |enla Universidad de Malaga.” _ a la ciudad
promocion de | realidad promocion de “Montalvan, R. (2016) Juegos Aprendizaje de

los principales | aumentada los principales | didacticos con realidad aumentada Lunahuana.
atractivos influye en la | atractivos para matematicas utilizando el

turisticos en el | promocion de | turisticos en el | sistema operativo Android., México: Usabilidad

distrito de

Lunahuana?

los
principales
atractivos

turisticos en

distrito de

Lunahuana.

Universidad Nacional Autonoma de
México.”

A nivel nacional

Comprensién
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el distrito de

Lunahuana.
Especifico 1: | Especifico 1: | Especifica 1:
¢De qué Determinar La aplicacion
manera la de qué de realidad
usabilidad de | manera la aumentada va
la aplicacion usabilidad de | influiren la
de realidad la aplicacion | eleccion por
aumentada de realidad visitar los
influye en la aumentada principales
promocién de | influye enla | sitios turisticos

los principales

promocion de

del distrito de

atractivos los Lunahuana.
turisticos en el | principales
distrito de atractivos
Lunahuana? turisticos en

el distrito de

Lunahuana.
Especifico 2: | Especifico 2: | Especifico 2:
¢De que Determinar La aplicacion
manera la de qué de realidad

- “(Palomino, R. & Wong, O. 2013)
evaluacion de usabilidad en dos
aplicaciones de realidad aumentada
para dispositivos moviles con sistema
operativo Android., PerG: Pontifice
Universidad Catolica del Peru.”

- “(Caballero, C. & Villacorta, G.
2014) Aplicacion mdvil basada en
realidad aumentada para promocionar
los principales atractivos turisticos y
restaurantes calificados del centro
histérico de Lima., Perd: Universidad

de San Martin de Porres.”

BASES TEORICAS
Realidad Aumentada:
“El concepto que se utiliza para
definir una vision a través de un
dispositivo tecnoldgico, directa o

indirecta, de un entorno fisico del

Tipo de la

Tiempo investigacion:
Eficiencia
Recurso
- e Aplicada
Variable 2:
Atractivos
turisticos
Dimensiones:
Disefno de la
Sitios investigacion:
Rios
Naturales

Muestra
152 turistas

encuestados
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comprension
de uso de la
aplicacion de
realidad
aumentada
influye en la
promocion de
los principales
atractivos
turisticos en el
distrito de

Lunahuana?

manera la
comprension
de uso de la
aplicacion de
realidad
aumentada
influye en la
promocion de
los
principales
atractivos
turisticos en
el distrito de

Lunahuana

aumentada va
influir en la
eleccion por
conocer las
tradiciones del
folclore en el
distrito de

Lunahuana.

mundo real, cuyos elementos se
combinan

con elementos virtuales creando asi
una realidad mixta en tiempo real.
Esta es la principal diferencia con la
realidad virtual, puesto que no
sustituye la realidad fisica, sino que
sobreimprime datos virtuales al
mundo real.” (Bello, 2017).
Atractivo Turistico:

“Un atractivo turistico es un sitio o
un hecho que genera interés entre los
viajeros. De este modo, puede
tratarse de un motivo para que una
persona tome la decision de visitar
una ciudad o un pais. (Pérez, Julian

& Merino, Maria 2017).”

Lugares

pintorescos

Folclore

Ferias

Musica

Gastronomia

Disefio de

investigacion no

experimental.
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Matriz de Operacionalizacion

Anexo 2

(92]
w
m DEFINICION DEFINICION )
< DIMENSION | INDICADORES
T CONCEPTUAL OPERACIONAL
<
>
“El concepto que se utiliza para | La realidad o
- . ) Aprendizaje
definir una vision a través de un | aumentada es una
dispositivo tecnoldgico, directa o | tecnologia que N
o . ) ] Usabilidad
indirecta, de un entorno fisico del | interactda con el Comprension
-‘-(: mundo real, cuyos elementos se | usuario, mediante
S combinan un entorno
E ; 1 Tiempo
g con elementos virtuales creando asi | desarrollado en P
E una realidad mixta en tiempo real. | base a elementos
E Esta es la principal diferencia con la | informaticos y la
@ : . . . S
realidad virtual, puesto que no | informacion Eficiencia
sustituye la realidad fisica, sino que | adicional generada Recurso
sobreimprime datos virtuales al | por un ordenador.
mundo real.” (Bello, 2017).
Hace referencia )
. . . ] Rios
“Un atractivo turistico es un sitio o | que el atractivo Sitios
un hecho que genera interés entre los | turistico va hacer la | Naturales
viajeros. De este modo, puede | oferta principal del Lugares
4 : Pintorescos
8 | tratarse de un motivo para que una | este mercado
§ persona tome la decision de visitar | turistico, generando
§ una ciudad o un pais. (Pérez, Julian | flujo y demanda Feria
>
£ | & Merino, Maria 2017).” para la ciudad o
©
2 pais. Folclore
Mdsica

Gastronomia
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Anexo 3
Instrumento de Recoleccion de Datos

Cuestionario para dos Turistas Visitantes
Fecha: [/ /
Tipo de Usuario: Turista[ x ]

Instrucciones: Marque con un aspa la respuesta que crea conveniente teniendo en

consideracién el puntaje que corresponda de acuerdo al siguiente ejemplo:

=

Este cuestionario consta de 18 preguntas.

2. Lea atentamente cada una de ellas, revise todas las opciones, y elija la
alternativa que considere.

3. Marque la alternativa seleccionada con un aspa (X)

VALORACION

Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
Ni de acuerdo ni desacuerdo

De acuerdo

g B~ W N -

Totalmente de acuerdo

DIMENSION: USABILIDAD

ittm | INDICADOR: Aprendizaje 1/2/3/4|5
1 | ¢Le hasido fécil aprender el uso de la aplicacion de realidad aumentada?

2 | ¢Piensa que a los nuevos usuarios sera facil de aprender las

funcionalidades de la aplicacion de realidad aumentada?

ittm | INDICADOR: Comprension 1/213/4|5
3 | ¢(Es comprensible el uso de la aplicacion de realidad aumentada?

4 | ;Considera comprensible reconocer las funcionalidades de la aplicacion

de realidad aumentada?

DIMENSION: EFICIENCIA
fiem | INDICADOR: Tiempo [1[2]3[4[5
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5 | ¢Piensa que el tiempo de acceso a la informacién de la aplicacion de
realidad aumentada es adecuada?
6 | ¢Le parece que el tiempo de instalacion del aplicativo de realidad
aumentada es aceptable?
itm | INDICADOR: Recurso 3| 4
7 | ¢Considera que los recursos de su dispositivo mavil son suficiente para la
instalacion del aplicativo de realidad aumentada?
8 ¢Puede utilizar el aplicativo de realidad aumentada de manera normal sin
gue le produzca errores?
DIMENSION: SITIOS NATURALES
ittm | INDICADOR: Rios 34
9 | ¢(Est4 de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentada le permite
identificar el rio del Distrito de Lunahuana?
10 | ¢La aplicacion de realidad aumentada le brinda informacion suficiente
sobre los la flora y fauna del distrito de Lunahuana?
ittm | INDICADOR: Lugares pintorescos 34
11 | ¢;Laaplicacion le permite identificar los lugares pintorescos del distrito de
Lunahuana?
12 | ¢Esta de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentada le facilita la
eleccion de lugares a visitar en el distrito de Lunahuana?
DIMENSION: FOLCLORE
ittm | INDICADOR: Ferias 314
13 | ¢La aplicacion de realidad aumentada le permite obtener la informacién
necesaria sobre las fiestas costumbristas?
14 | ;La aplicacion le permite conocer acerca de las ferias programadas que
ofrece el distrito de Lunahuana?
itm | INDICADOR: Mdsica 34
15 | ¢Laaplicacion le permite conocer sobre las tradiciones de las danzas en el
distrito de Lunahuana?
16 | ¢La aplicacion le permite conocer sobre la musica costumbrista en el
distrito de Lunahuang?
ittm | INDICADOR: Gastronomia 34
17 | ¢La aplicacion le permite conocer los platos tipicos que ofrecen en el
distrito de Lunahuang?
18 | ¢Laaplicacion le permite conocer sobre las bebidas tipicas que se tiene el
distrito de Lunahuang?
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Anexo 4

Validez del Instrumento de recoleccion de datos
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Certificados de validez del contenido del instrumento

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE permite obtener la
LA VARIABLE: informacion necesaria
REALIDAD AUMENTADA sobre las fiestas s e > <l
N | Dimensién/Indicador Claridad] | Pertenencia2 | Relevancia3 | Sugerencia 14| ¢La aplicacion Ie permite
Usabilidad: Aprendizaj NO [s1 [NO [s1 |NO |sI sk
e ferias programadas que / e &
1 [ ¢Le basido fécil aprender el ofrece el distrito de
uso de Ia aplicacién de Z s - L ?
Bt Folclore: Miisica
2 | {Piensa que a los nuevos 15 — =
usuarios serd ficil de ¢La aplicacién le permite
aprender las funcionalidades P A~ P conocer sobre las
de la aplicacion de realidad tradiciones de las danzas & / e
bl G - en el distrito de
3 [ ¢Es comprensible el uso de L -
la aplicacién de realidad 5 — —~ 16 | ;Laaplicacion le permite
v ! o conocer sobre la musica
],Collildﬂ'l ‘comprensil .
costumbrista en el / “ <
reconocer las
funcionalidades de la P 32 ~ distrito de L a?
aplicacién de realidad Folclore: G:
aumentada? = — =
T 17 | ;La aplicacion le permite
::— LPI::nll’:; Y — conocer los platos tipicos
o et que ofecen en el distrito P 7
1a aplicacion de realidad - & de Lunat
aumentada es adecuada? 18 | 1La spficacitn e
- ¢La aplicacién le permit
6 | iLe parece que el tiempo de i
instalacion del aplicativo de - conocer sobre l.as bebidas e /
realidad aumentada cs b il tipicas que se tiene el
aceptable? distrito de L ?
Eficacia: Recurso
7 | Considera que los recursos
de su dispositivo mévil son
suficiente para la instalacién /7 -
del q)liclli;n dercalidad | / Observacién (%si hay suficiencia):
aumentada’ M\_ -_
Opinién de aplicabilidad Aplioableyd Aplicable después de
corregir[ ] No Aplicable [ ]

o ) ApcﬂidcsynnmmsdelEvaSuﬁmi ’ T L M@AK
T e el B (10, Y. Horae®

de realidad aumentada de

manera normal sin que le pd . 7
produzea errores?
directo,

2mimsidlmm-hﬁmmﬂm ~ \ 0??62

3 Relevancia: El ftem es apropiado al componente o dimension especifica. yz)l m o 7Y
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE SRR

LA VARIABLE:

|
1 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del ftem, exacto y I z

ATRACTIVOS TURISTICOS

N.* | Dimension/Indicador Claridad1 Pertenencia2 | Relevancia3 | Sugerencia

Sitios naturales: Rios NO [sI [NO (SI |NO |sI
9 [ ¢Esta de acuerdo que la
aplicacion de realidad
aumentada le permite
identificar el rio del < e rdl
Distrito de Lunahuand?
10 | ;La aplicacion de
realidad aumentada le
brinda informacién
suficiente sobre los la
flora y fauna del distrito / v <
de Lunahuand?
Sitios naturales: Lugares pil
11 | ;La aplicacion le permite
identificar los lugares
pintorescos el distrito de 7/ /
Lunahuand?
12 | ;Esté de acuerdo que la
aplicacién de realidad

aumentada le facilita la

eleccion de lugares a / /

visitar en el distrito de

Lunahuani?

Folclore: Ferias

13 | ¢Laaplicacién de I
realidad aumentada le
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Anexo 5

Autorizacion para la realizacién del trabajo de investigacion

MUNICIPALIDAD DISTRITAL
DE LUNAHUANA

Lunahuané, 04 de diciembre 2019

SENOR:
HUSSEIN PALOMINO QUISPE

Presente.-

ASUNTO AUTORIZACION PARA REALIZAR TRABAJOS DE INVESTIGACION EN LA
ENTIDAD.

REF : EXPEDIENTE ADMINISTRATIVO N° 3900-2019-MDL

Tengo el agrado de dirigirme a usted para hacerle llegar el cordial saludo del Sr. Noe Benito
Salazar Villarroel, Alcalde del distrito de Lunahuana y el mio propio y a la vez para
manifestarle lo siguiente:

En atencién al documento en referencia, comunico a Ud. que tal solicitud cuenta con la
autorizacién de mi despacho, a fin de realizar el trabajo de investigacién con respecto al
tema: “DESARROLLO DE UNA APLICACION DE REALIDAD AUMENTADA PARA LA
PROMOCION DE LOS PRINCIPALES ATRACTIVOS TURISTICOS EN EL DISTRITO", para
la cual la atencién sera brindada por el SR. LUIS ZAPATA SANCHEZ-SUBGERENTE DE
TURISMO de la MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE LUNAHUANA.

Sin otro particular hago propicia la oportunidad para expresarle a Ud. mi especial
consideracion y estima.

Atentamente.,

GERENTE M INICIPAL MDL

LUNAHUANA CAPITAL TURISTICA Y CULTURAL DE LA PROVINCIA DE CANETE

WWW.muni- lunahuan.q gob.pe / alcaldia@munilunahuana gob pe / secretariageneral@munilunahuana gob.pe

NS BN

Plaza de Armas s/n Lunahuanir - Canete - Poru Telf.: 284-1006

W"

S
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Anexo 6

Diagrama BPM del proceso de la aplicacion de Realidad Aumentada para la

promocion de los principales Atractivos Turisticos.

PROCESO DE LA APLICAKONM DE REALDAD AUMENTADA
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Anexo 7

Base de datos
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UNIVERSIDAD NACIONAL
DE CANETE

Cddigo: F-M01.03.04-GT-003 / Rev. 1

Fecha de Aprobacién: 11-11-2019 RERIIEA

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS PARA OPTAR EL TiTULO
PROFESIONAL DE INGENIERO DE SISTEMAS

En la ciudad de Cafiete, en la Escuela Profesional de Ingenieria de Sistema .de la Facultad
de Ingenieria, siendo las 10:00 am horas, del dia 22 de Julio del 2021, se reuni6 el Jurado
conformado por:

Presidente(a): Mg. Amanda Duran Carhuamaca
Secretario (a): Mg. Alex Abelardo Pacheco Pumaleque
Vocal: Mg. Victor Yana Mamani.

Para el acto de sustentacion de la tesis intitulada: “Desarrollo de una aplicacion
de realidad aumentada para la promocién de los principales atractivos turisticos

en el distrito de Lunahuana, Canete”;
para optar al Titulo Profesional de Ingeniero de Sistemas por el/ graduado:

Br. Hussein Anthony Palomino Quispe.

Después de concluido el acto de sustentacion y luego de que el mencionado dio respuesta
a las preguntas respectivas, el Jurado Evaluador, declara:

) Aprobado, con mencion honrosa. La cual amerita su publicacion.
) Aprobado, por unanimidad

)  Aprobado, por mayoria

)  Desaprobado

X

PobdE
~ AN~

Con una calificaciéon promedio de 16 (dieciséis)

Por tanto, el graduado se encuentra expedito(s) ( X ), impedidos ( ) para realizar los
tramites correspondientes para la obtencidon del Titulo Profesional de Ingeniero de
Sistemas

FIRMA
DIGITAL

iendo las 10:55 Horas se dio por terminado el acto de sustentacién
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