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RESUMEN

Esta tesis fue desarrollada bajo la linea de investigacién: Ingenieria de software en
informacion de la escuela profesional de Ingenieria de Sistemas de la universidad catdlica
los dngeles de Chimbote, el problema identificado en el museo Max Uhle es que no cuenta
con una ruta de atraccidn turistica, se propuso el objetivo de realizar la implementacion de
una aplicacion movil de realidad aumentada para el museo “Max Uhle” — Casma; 2024, con
la finalidad de mejorar el turismo y la difusién de la Cultura, como alcance la presente
investigacion beneficio a los turistas y a todo aquel que quiera visitar dicho museo, el disefio
de investigacion fue no experimental y de corte transversal de tipo descriptivo con un
enfoque cuantitativo, con una muestra de 20 personas, el instrumento utilizado fue el
cuestionario mediante la técnica de la encuesta, se obtuvo que el 80% de encuestados
expresaron que se sienten insatisfechos con el sistema actual, mientras que el 75% de
encuestados manifestaron que Si necesitan una aplicacién de realidad aumenta para una
mejor atraccion turistica. Por lo tanto, se concluye que la implementacion de realidad
aumentada para el museo Max Uhle — Casma; 2024 mejorara la calidad y la atencion del

museo hacia sus visitantes.

Palabras Claves: Aplicativo mévil, cultura, museo, realidad aumentada



ABSTRACT

This thesis was developed under the line of research: Information software engineering of
the professional school of Systems Engineering of the Los Angeles Catholic University of
Chimbote, the problem identified in the Max Uhle museum is that it does not have a tourist
attraction route , the objective was proposed to implement an augmented reality mobile
application for the “Max Uhle” museum — Casma; 2024, with the purpose of improving
tourism and the dissemination of Culture, as the scope of this research will benefit tourists
and anyone who wants to visit said museum, The research design was non-experimental and
cross-sectional of a descriptive type with a quantitative approach, with a sample of 20 people,
the instrument used was the questionnaire using the survey technique, it was obtained that
80% of respondents expressed that they feel dissatisfied with the current system, while 75%
of respondents stated that they do need an augmented reality application for a better tourist
attraction. Therefore, it is concluded that the implementation of augmented reality for the
Max Uhle — Casma museum; 2024 will improve the museum's quality and attention to its

visitors.

Keywords: Mobile application, culture, museum, augmented reality
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1.1.

1.2.

I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Descripcion del problema

En cuanto a la problemdtica a nivel internacional segtn la autora Marti (2018),
trata de explicar la importancia de material virtual para las artes y los museos esto abre
la posibilidad de nuevos espacios que permitan la exhibicion y la interaccién con el
publico, el museo virtual se consolida como una forma no solo de la divulgacién de la
obra de un artista, sino que también de la conservaciéon de la misma a futuro. La nueva
museologia debe ser entendida mds alld de la utilizacion de técnicas expositivas
novedosas, los espacios expositivos enmarcados de la actual globalizacién y difusién
presentada por medio de Internet, este fendmeno permite establecer nuevas relaciones
al poder conocer pricticas contempordneas que no acceden necesariamente a los

medios tradicionales de exhibicion.

La problemaética que enfrentan los museos a nivel nacional, especialmente en
el distrito de San Juan de Lurigancho, se centra en la pérdida progresiva de valor y
atractivo hacia el patrimonio cultural por parte de la ciudadania. Esto tiene un impacto
directo en la economia, el turismo y la cultura. Se destaca la degradacién y la falta de
importancia otorgada a los centros arqueolégicos de Peru, un pais reconocido por su
rica biodiversidad en flora y fauna, y por su abundante patrimonio cultural. Se hace un
llamado a las autoridades para que reflexionen y refuercen las medidas de

conservacion de estos valiosos sitios arqueoldgicos (Gomez, 2018).

Caracterizacion del Problema

Se realiz6 un diagndstico para conocer la problematica y asi poder contar con
las bases necesarias para plasmar las observaciones y mejorar la calidad de visitas,
después de un seguimiento y evaluacién correspondiente el museo presenta los
siguientes problemas: poca acogida de usuarios en dicho museo, perdida de la
informacién al no contar con una base de datos, falta de seguridad de la informacion a

los visitantes, control de la acogida o aglomeracion de turistas y visitantes en general,



la falta de llegada a través de la publicidad a los clientes. Por lo expuesto anteriormente

frente a la problematica, el museo “Max Uhle” tiene entre sus necesidades la

implementacién de una aplicacion moévil de realidad aumentada para una mejor

experiencia de sus turistas que visitan este centro arqueoldgico cada afio asimismo

evitar la aglomeracion.

1.3. Formulacion del Problema

(De qué manera la implementacién de una aplicacién mévil de realidad aumentada

para el Museo “Max Uhle” — Casma; 2024, mejorard la difusion de la Cultura Sechin

a sus usuarios?

1.4. Justificaciones

1.4.1.

1.4.2.

Justificacion tedrica

La implementacion de una aplicacion moévil de realidad aumentada se
basa en fundamentos tedricos sélidos relacionados con sistemas innovadores,
tecnologias emergentes, este enfoque permitird abordar los desafios de
seguridad de manera integral y efectiva, proporcionando una base tedrica
sOlida para la creacion de una difusion adaptativa con el entorno y la realidad,
con las necesidades especificas del museo Max Uhle, se basa en su potencial
para mejorar diversos dmbitos, como la gestién del patrimonio, los procesos
de aprendizaje, las estrategias de marketing y promocion, y la experiencia del

usuario en diferentes contextos.

Justificacion practica

La realidad aumentada en aplicaciones moéviles permite mezclar la
realidad virtual con la realidad fisica, lo que puede ser util para publicar
contenidos sobre lugares turisticos de una manera mds interactiva y atractiva,
tiene un buen potencial para mejorar la de informacion, el aprendizaje y la
calidad de vida de los usuarios, aprovechando las capacidades interactivas y

visuales de esta tecnologia emergente.



1.4.3. Justificacién metodoldgica

La elecciéon de una metodologia mixta, que combina investigacion
cualitativa y cuantitativa, junto con un enfoque experimental, se considerd
una metodologia de desarrollo 4gil, como Scrum que permita tener
interacciones cortas, retroalimentacion constante de los turistas y adaptaciéon
réapida a los cambios, asimismo también una de prototipado rdpido como
Unity y Vuforia, facilitard la creacién de prototipos funcionales de la
aplicacion de realidad aumentada, lo que permite validar ideas y obtener

retroalimentacién temprana.

1.5. Objetivos

1.5.1.  Objetivo general

Realizar la implementacion de una aplicacion movil de realidad
aumentada para el Museo “Max Uhle” — Casma; 2024, para mejorar la

difusion de la Cultura Sechin a sus usuarios.

1.5.2. Objetivos especificos

1. Identificar la problematica actual del museo “Max Uhle” para conocer la
necesidad en la mejora de atencion de sus servicios al turista.

2. Utilizar la metodologia 4gil de SCRUM para el desarrollo de aplicaciones
moviles y el lenguaje de programacion Java junto al prototipado rapido
de Unity que facilita los requerimientos funcionales.

3. Disefiar la interfaz grafica para el museo “Max Uhle” fécil de usar para

cualquier persona e interactivo para no caer en el aburrimiento.



II. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes

2.1.1. Antecedentes a nivel internacional

Amores (2023) de la Universidad Internacional de la Rioja en su tesis
titulada “La Realidad Aumentada como factor de motivacién y de rendimiento
académico en el alumnado de Ensefianza Secundaria” de Espaia, tuvo como
objetivo general evaluar el grado de motivacion y rendimiento académico que
genera el uso de la realidad aumentada en estudiantes de educacién secundaria
teniendo en cuenta las variables género y experiencia previa, la metodologia
fue mixta, es decir tiene revision sistemdtica de la literatura, trabajo de campo
y entrevistas semiestructuradas, basados en una muestra de 321 estudiantes,
cuyo resultados obtenidos en la dimensién de rendimiento académico, se
concluye que el estudio aporta datos que fomentan el uso de la realidad
aumentada en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la etapa de educacion

secundaria.

Segun la autora Munevar (2021) en su tesis titulada “Desarrollo de una
Aplicacion movil de Realidad Aumentada para el museo de Ciencias de la
Universidad de la Salle”, en donde tiene como objetivo disefiar e implementar
un aplicativo mévil con realidad aumentada para el museo de ciencias de la
universidad de la Salle, la metodologia utilizada en su investigacion fue
mobile-D, que permite la exposicion y el interés de los visitantes de los temas
expuestos, tuvo como resultado valores entre 1.45 a 1.57 segundos para que la
cdmara reconozca la target de cualquier modelo aleatorio, de este modo se
concluye que el entorno de realidad aumentada funciona de manera adecuada
demostrando ser un factor muy estimulante para los usuarios que probaron la
aplicacién que ya resaltaron el hecho de poder apreciar mds modelos de

realidad aumentada.



El tesista Santiago (2020) en su trabajo de investigaciéon doctoral
“Plataformas de realidad aumentada y realidad virtual para la formacién y la
practica médica.”, el objetivo principal es cambiar el modo en que los
profesionales médicos trabajan con las imagenes médicas, aprovechando el
potencial de la realidad aumentada, la presente tesis se basa en una metodologia
descriptiva y experimental, tuvo como resultado una herramienta practica e
interactiva, hasta la discusion de la presente tesis teniendo dos formas
diferentes de aplicar esta tecnologia ya sea para la formacién o para la practica
médica y llegando a la conclusion, que la realidad aumentada y la realidad
virtual, pueden implementarse como herramientas de ensefianza y aprendizaje
en la formacion médica, ademds estas tecnologias consiguen aumentar la

motivacion de los alumnos por el estudio.

2.1.2. Antecedentes a nivel nacional

Arce (2023) en su tesis denominada Aplicacién Movil con realidad
aumentada y la satisfaccion del turista, sala de exhibicion arqueoldgica,
chachapoyas, tiene como objetivo medir el nivel de satisfaccion del turista al
utilizar la aplicacién moévil con realidad aumentada en la sala de exhibicién
arqueoldgica Gilberto Tenorio Ruiz, Chachapoyas, la metodologia utilizada
fue XP (programacién extrema) los cuales obtuvieron como resultado que el
86.9% de los turistas se encontraban satisfechos al usar la aplicacion movil con
realidad aumentada y un 88.8% afirma estar satisfecho con el valor que brinda
la realidad aumentada al museo, llegando a la conclusiéon que los turistas
lograron tener una mejor destreza e interaccion con elementos, por lo que

tuvieron una experiencia muy satisfactoria.

Los autores Bendezu & Campoverde (2022) en su tesis titulada
Aplicacién Movil basado en realidad aumentada para incrementar el interés por
el arte precolombino en visitantes de lima, 2021, el objetivo general es la
influencia de una aplicacion moévil basada en realidad aumentada para poder
incrementar el interés por el arte precolombino peruano en los visitantes a los

museos en el afio 2022, la metodologia realizada fue cuantitativa, tipo de la



investigacion preexperimental, con una muestra de 30 visitantes con resultados
que comprueban gran parte de los visitantes su nivel de interés y sus
conocimientos aumentaron, llegando a la conclusion que gracias al uso de este
aplicativo mévil se pudo llamar la atencién de los visitantes en lima 2021,

obteniendo la informacién en un tiempo no mayor a 2 segundos.

Mendoza (2020) en su trabajo de investigacidn titulada Desarrollo de
una guia turistica virtual con realidad aumentada para informacién de lugares
turisticos de Cajamarca, cuyo objetivo es desarrollar una guia turistica virtual,
con realidad aumentada para informacién de lugares turisticos de Cajamarca,
la metodologia de desarrollo fue mobile-D por conseguir los ciclos de
desarrollo lo més breve en equipo de trabajo pequefio, con una muestra de 200
turistas, el resultado es favorable por que la aplicacién facilita informacién de
lugares turisticos, llegando a la conclusién que la guia turistica virtual con
realidad aumentada para informacion de lugares turisticos de Cajamarca se
eligieron como las més apropiadas a Unity y Vuforia para el desarrollo de la
guia turistica virtual con realidad aumentada que se utiliz6 para describir que

tan util fue la informacion de lugares turisticos .

2.1.3. Antecedentes a nivel regional

Conforme al tesista Diaz (2022) en su tesis de grado titulado: “Modelo
de realidad aumentada y su impacto en la ensefianza del idioma quechua en el
curso taller “KICWAM KAA” quechua central nivel basico — 20227, el
objetivo general es explicar el impacto que genera el modelo de realidad
aumentada en la ensefianza del idioma quechua en el curso taller “Kichwam
Kaa” quechua central nivel basico — 2022, la metodologia utilizada fue de tipo
explicativo y el disefio preexperimental, el resultado obtenido en el pretest y
postest nos hacen notar el incremento de estos al comparar sus medias, notando
que pasaron de una media de 48.10 a una media 75,00 dandose un incremento
de 26.9 haciéndonos notar que la significancia fue positiva, se concluye que el
modelo de realidad aumentada para mejorar la interaccioén de los estudiantes

de curso taller ayudo a poder gestionar un aprendizaje autbnomo déndoles la



posibilidad de contar con el contenido en cualquier momento, generando que

su nivel cognitivo se incremente.

Huaraz (2022) en su tesis titulada: “Modelo de realidad aumentada y su
impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de primaria de la L.E.
San Juan Bautista Shilla — 2022”, su objetivo general es de explicar el proceso
de aprendizaje empleando el modelo de Realidad Aumentada en los estudiantes
de primaria de la LE. “San Juan Bautista Shilla” — 2022, la metodologia
aplicada en la investigacion fue de enfoque cuantitativo, de nivel explicativo
del tipo experimental, los resultados muestran la gran utilidad de las
herramientas de realidad aumentada en el proceso de aprendizaje de la
comunidad estudiantil a diversos niveles, se concluye que las aplicaciones de
realidad aumentada inciden significativamente En el proceso de aprendizaje de
los estudiantes del nivel primario de la LLE. San Juan Bautista de Shilla,

validando asi la hipétesis general de la presente investigacion.

Segin Nomberto (2021) en su tesis de grado titulado: “Realidad
Aumentada bajo la tecnologia mdvil para promocionar la gastronomia de la
provincia del santa”, el objetivo general es Mejorar la promociéon de la
gastronomia de la provincia del santa a través el desarrollo de una aplicacién
Movil de realidad aumentada, la metodologia utilizada fue una de desarrollo
agil Mobile-D, para la integracion de la Realidad aumentada, como resultado
se obtuvo la reduccion del tiempo promedio de atencién de un pedido de los
clientes en un 49.97%(de 18 a 10 minutos); también el aumento del nivel de
conocimiento de la informacién de QR en un 49%), y por dltimo en satisfaccion
del cliente se increment6 un 60 %, se concluye que se logré mejorar la
promocion gastrondmica de la provincia del santa con el desarrollo de una

aplicacién movil con tecnologia de realidad aumentada.

2.2 Bases teoricas

2.2.1.Rubro de la empresa

El museo “Max Uhle” de la Provincia de Casma se dedica a la exposicion de

objetos de la antigua preinca ya sea en ceramicos, textiles, herramientas de trabajo y



otros, que comprenden desde los afios 1800 - 200 A.C. fue descubierto en el afio

1937 por el arquedlogo Julio Cesar Tello.

2.2.2.La empresa Investigada
- Informacién general

El museo “Max Uhle”, esta ubicada en la Carretera Casma Huaraz,
en el kilémetro 1,5 del departamento de Ancash de la Provincia de Casma,
distrito de Casma concretamente pasando la carretera de carrizal en el

desvio para Huaraz en la Av. Sechin Bajo.

Figura 1

Ubicacion del Sitio Arqueoldgico de Sechin
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Nota. La linea amarilla es la carretera Casma — Huaraz

- Historia

El museo del cerro Sechin es uno de los monumentos més importantes del
Pert, fue inaugurado el 25 de agosto de ano 1984 Esta ubicado en el Complejo
Arqueoldgico de Sechin, cuando el actual Administrador Wilfredo Garcia termind
su contrato laboral para tener su propia empresa. Decidid entonces junto a su esposa,
poner un negocio de comida con los nombres iniciales de sus dos hijas que llevara
el nombre “Max Uhle”. Hasta el dia de hoy. El actual gerente decido emprender el
negocio porque hasta el momento tenia mucha acogida, los bancos querian

otorgarle capital para seguir creciendo en el negocio. Después de unos afios
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encontré la forma de seguir adelante implementando a la libreria y al personal, asi
como también los productos contenidos en la empresa. El banco le financio un local
més espacioso donde pudo invertir mejor en su negocio, satisfaciendo las
necesidades de sus clientes, hoy en dia el museo “Max Uhle” cuenta con numerosos
proveedores donde el personal estd capacitado para el buen trato interno y a los

clientes.

- Objetivos organizacionales

Brindar un excelente servicio, que satisfacen las necesidades de
nuestros clientes, generando confianza y la seguridad para la venta de utiles

escolares que realicen.

Vision

Convertirnos en un centro pionero, en el Pert y el mundo, que promueva la
educacion, la conservacion, la investigacion, la exposicion y divulgacion de la

riqueza cultural que posee el museo.

Mision

Formar conciencia en la comunidad peruana y global del valor de
nuestro patrimonio, consolidando los valores nacionales a través del
conocimiento, identificacion y difusiéon de nuestra cultura e impulsando a la
ciudadania intercultural.

Recuperacion, preservacion, investigacion y tratamiento del material
histérico-arqueoldgico para su utilizacién, fomentando el estudio de
examinadores interesados en el pasado peruano.

Anunciar, ensefiar y favorecer un mayor acceso a la poblacion a las
obras culturales y artisticos que alberga a través de exposiciones museograficas

permanentes, temporales e itinerantes, asi como material educacional.



Revivir el conocimiento del pasado peruano y fortalecer la identidad
nacional, mediante la difusion de los hallazgos de las investigaciones realizadas
tanto dentro como fuera del Pais.
asesoramiento, informacién o dictamen

Ofrecer investigacion,

cientifico o técnico que necesite.

Funciones
a) Dar una mejor experiencia al visitante una plataforma confiable en
informacién y tecnologia
b) Ofrecer al turista una Aplicacién con buena interaccion.
¢) Ayudar a la accesibilidad de la difusion de la cultura y el turismo
d) Atencion ripida y eficiente.
e) Rendimiento.
f) Administracion.

g) Soporte.

Organigrama
Figura 2
Organigrama del museo
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- Infraestructura Tecnoldgica

Tabla 1

Hardware del museo

Clase Cantidad
Computadora 1
Modem 1
Impresora 1
Tabla 2

Software del museo

Clase

Sistema Operativo Windows 10
Sistema Operativo Windows 7
Microsoft Office 2017

Es et Nod32 antivirus

Dispositivo movil para las pruebas

2.2.3.Las Tecnologias de informacién y comunicaciones (TIC)

- Definiciones

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) se
conocen también como herramientas de diversos tipos: tedricas, de soporte,
conceptuales y canales para procesar, almacenar, sintetizar y recuperar

informacion de la manera mas diversa posible, con el paso del tiempo, los
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soportes tecnoldgicos han evolucionado considerablemente. Lo que antes
eran el telégrafo, el teléfono fijo y la television, ahora se ha transformado en

computadoras e Internet (Calandra & Araya, 2009).

Las TIC tienen una presencia notable en la sociedad, impactando las
relaciones interpersonales, la generacion y difusion de conocimientos, a pesar
de los cambios generados por la globalizacién econémica y cultural, hoy en
dia, las TIC se han vuelto indispensables, ya que prescindir de ellas haria que
la vida fuera cada vez mas dificil, en resumen, las TIC han evolucionado
como herramientas diversas que permiten procesar, almacenar y comunicar
informacion, transformando la forma en que nos relacionamos y accedemos

al conocimiento en la sociedad actual. (Calandra & Araya, 2009).

Historia

Actualmente las personas conviven la naturaleza de ser sociales y el
de poder comunicarse, les brinda la oportunidad de vivir como un ser de
relacion, a través de este medio pueden intercambiar experiencias, acumular
informacién, expresar sus sentimientos y emociones, desarrollarse, crecer y
mejorarse como persona. Este método de comunicacién ha evolucionado a lo
largo de los siglos utilizando diversos medios para acercar inconscientemente

a las personas (Ramirez & Casillas, 2014).

En pleno siglo XXI, el hombre utiliza muchas tecnologias para
comunicarse y vivir con los demds, utiliza muchos dispositivos y medios para
mantenerse conectado e informado y elegir lo que quiere saber y lo que no
quiere saber. Los humanos en este planeta han experimentado una variedad
de tecnologias que les permiten comunicarse, y en diferentes etapas de
adaptacién, la humanidad ha tenido diferentes formas de comunicarse, la

mayoria de las cuales se han adaptado de manera satisfactoria.

12



Caracteristicas

Las TIC tienes las siguientes caracteristicas y son siete (Cordovez,

2004):

- Procesamiento inteligente

- Responsabilidad de resultados

- Herramienta para conocimiento
- Productividad para objetivos

- Estudiantes activos

- Aprendizaje autonomo

- Busqueda de excelencia

Importancia de la TIC en el centro arqueoldgico

Las TIC son muy vitales porque ofrecen la posibilidad de
implementar, e involucrar la integracion de procesos que mejoran el
desarrollo de una organizacién, tomando asi mejores decisiones de
productividad, oportunidad y disponibilidad de informacién como modelos

de datos corporativos.

La importancia en las TIC se puede resumir en los siguientes puntos:
- Las TIC permiten crear "ambientes de aprendizaje
interactivos" que facilitan el acceso a los contenidos de la red
mundial de computadores y la conexién con sitios remotos
para participar en investigaciones.
- Las TIC mejoran "la cantidad y calidad de la investigacién" y
facilitan "la integracion de la ciencia con la tecnologia".
- Las TIC permiten al estudiante "acceder a la informacién en
cualquier momento o lugar", "interactuar con ella, procesarla

y manejarla"”, y "llegar a un nivel de profundizacién del tema

que le interesa".

13



- Las caracteristicas operacionales de las TIC, como el
"tratamiento  automatico de la  informacion", el
"almacenamiento y simplificacién", la "simultaneidad y
sincronizacién", la "transmisién con mayor volumen de datos"
y el "acceso rdpido", contribuyen a crear el "ambiente ideal"

para el aprendizaje.

- Las TIC utilizadas en el museo investigado son los siguientes:

Tabla 3

TIC mds utilizados

Aplicacion Descripcion

Facebook Se encarga de mantener contactos con otras
personas, que estan lejos.
Correo (Hotmail y Gmail)  Son los encargados de enviar informacién de
otra persona.
Navegadores (Chrome El encargado de biusqueda la informacién y
Y Firefox) L
abrir piginas web.
Google Maps Es La encargada de Facilitar la ubicacion y el

geoposicionamiento del individuo en tiempo

real

2.2.4.Teoria relacionada con la variable de estudio

2.2.4.1. Tecnologia Android

Es una plataforma de desarrollo libre y de cédigo abierto,
basada en el sistema operativo Linux. Esto la hace una plataforma
realmente abierta y adaptable a cualquier tipo de hardware, como
teléfonos, tabletas, relojes, gafas, camaras, TV, automdviles,
electrodomésticos, etc. Tiene portabilidad asegurada, ya que las
aplicaciones se desarrollan en Java y pueden ejecutarse en cualquier
tipo de CPU, presente o futuro, gracias al concepto de maquina

virtual (Tomas, 2019).
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Tiene una arquitectura basada en componentes inspirados en
Internet, como el disefio de la interfaz de usuario en XML, lo que
permite que una misma aplicacién se ejecute en diferentes
dispositivos. Estd optimizada para bajo consumo de energia y poca
memoria, utilizando la maquina virtual ART (o Dalvik en versiones

anteriores) optimizada para dispositivos méviles.

Ofrece una alta calidad de graficos y sonido, con gréficos
vectoriales suavizados, animaciones, graficos 3D basados en
OpenGL, y soporte para los cddecs de audio y video més comunes,
ha alcanzado una cuota de mercado superior al 80% a nivel mundial,
convirtiéndose en el sistema operativo predominante para
dispositivos mdviles, ha evolucionado a través de miltiples
versiones, cada una con mejoras y nuevas funcionalidades, como
soporte para telefonia VolIP, tecnologia NFC, mejor gestion de
energia, nuevos sensores, interfaz de usuario redisefada, etc

(Tomas, 2019).

2.2.4.2. Android Studio

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE)
recomendado por Google para el desarrollo de aplicaciones Android,
estd basado en el IDE IntelliJ IDEA y ofrece varias caracteristicas

utiles para el desarrollo de aplicaciones Android, como:

15



Figura 3

Andriod y su peculiar Manejo de versiones

Nota. La version 9.0 Pie, anunciado por primera vez en el afio 2018

- Construccién de proyectos usando la herramienta Gradle.

- Previsualizacion simultdnea de un layout en varios tipos de
dispositivos.

- Facilidades para el testeo de codigo basado en JUnit.

- Integracion con herramientas de gestion de versiones (como
GitHub).

- Desarrollo en un mismo proyecto de diferentes versiones

(como Android Wear, Android TV y Android Auto). 14

En cuanto a la instalacion de Android Studio:

Google ha preparado el paquete de software Android SDK,
que incluye todas las herramientas necesarias para el desarrollo de

aplicaciones Android, incluyendo Android Studio.

Para instalar Android Studio, se deben seguir los siguientes pasos:

- Descargar el paquete correspondiente a tu version desde la
pagina web de Android Developer.

- Ejecutar el archivo descargado.

16



- Seleccionar todos los componentes a instalar y aceptar el
contrato de licencia.

- Indicar las carpetas donde se instalard Android Studio y el
SDK.

- Verificar si hay actualizaciones del SDK y configurar los

paquetes necesarios.

Ademds, el libro proporciona una lista de recursos
adicionales y atajos de teclado utiles para trabajar con Android

Studio (Tomas, 2019).

2.2.4.3.  Lenguaje de programacion

Segun el libro El lenguaje de programacién C# Gonziles,
(2000)describe el origen y la necesidad del lenguaje de
programacion C#, disefiado por Microsoft para su plataforma .NET.
C# fue creado por Scott Wiltamuth y Anders Hejlsberg, este ultimo
conocido por haber disefiado Turbo Pascal y Delphi. C# es el unico
lenguaje disefiado especificamente para la plataforma .NET, lo que
lo hace mas sencillo e intuitivo de usar que otros lenguajes. Su
sintaxis y estructura son similares a C++, facilitando la migracion de
codigo de estos lenguajes a C#. Sin embargo, C# también comparte

la sencillez y alta productividad de Visual Basic.

Microsoft desarrollé6 C# en parte debido a problemas con
Javay su empresa creadora, Sun. C# toma las mejores caracteristicas
de lenguajes como Visual Basic, Java y C++, combindndolas en un
solo lenguaje. A pesar de ser relativamente reciente, C# no es
inmaduro, pues Microsoft ha utilizado ampliamente este lenguaje
para escribir gran parte de la BCL (Biblioteca de Clases Base) del
NET Framework Gonzales, (2000).
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2.2.4.4. Gestores de base de datos

Hay muchos gestores de bases de datos, pero hoy les vengo
hablar de Firebase comprende por una base de datos no relacional y
escalable, segtn el libro, Firebase es una plataforma de desarrollo de
aplicaciones méviles y web que ofrece una variedad de servicios en
la nube, como autenticacién, bases de datos en tiempo real,
almacenamiento de archivos, mensajeria y andlisis. El libro se
enfoca principalmente en el uso de Firebase para el desarrollo de
aplicaciones Android, asumiendo que el lector tiene experiencia

previa en programacion Android (Tomés et al., 2018).

2.2.4.5. Museo

a. Definicion

Un museo es una institucion publica o privada, permanente
y sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y de su desarrollo,
abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga, comunica y
expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su
ambiente para fines de educacidn, estudio y recreo.
b. Caracteristicas
- Permanencia: Los museos son instituciones permanentes,
no temporales.
- Sin fines de lucro: Los museos no tienen como objetivo
principal generar ganancias economicas.
- Servicio a la sociedad: Los museos tienen como finalidad
servir a la comunidad y contribuir a su desarrollo.
- Acceso publico: Los museos deben estar abiertos al publico
en general.
- Adquisicién y conservacion: Los museos adquieren y
conservan bienes culturales y naturales.
- Investigacién y comunicacién: Los museos investigan y

comunican el patrimonio que custodian.
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- Fines educativos y recreativos: Los museos tienen como
objetivos la educacién y el entretenimiento del publico.
c. Clasificaciéon
Por su tematica:
- Museos de arte
- Museos de historia
- Museos de ciencia y tecnologia
- Museos de etnografia y antropologia
- Museos de arqueologia
- Museos de historia natural
Por su titularidad:
- Museos publicos (estatales, regionales, municipales)
- Museos privados (de fundaciones, empresas,
coleccionistas)
Por su dmbito geogréfico:
- Museos nacionales
- Museos regionales
- Museos locales
Por su tamafio y alcance:
- Museos grandes
- Museos medianos

- Museos pequefios

2.2.4.6. Realidad aumentada

a. Definicion

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que
superpone informacién digital (imdgenes, modelos 3D, sonidos,
etc.) sobre la percepcion que tenemos del mundo real,
enriqueciendo nuestra experiencia y percepcion de la realidad. A
diferencia de la realidad virtual, que crea un entorno
completamente artificial, la realidad aumentada complementa la

realidad existente, afiadiendo capas de informacién digital a
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nuestro campo de visién o a otros sentidos.

La realidad aumentada permite a los usuarios ver el
mundo real con elementos virtuales superpuestos e integrados de
manera natural. Esto se logra a través de dispositivos como
smartphones, tabletas, gafas o lentes de realidad aumentada, que
combinan la informacién digital con la visién del mundo fisico.

Historia

Mediante una revision de andlisis exhaustivo de la historia
de la realidad aumentada. El Investigador interesado puede
encontrarse en empresas mayores que se percatan de lo
importante que es el de realizar paginas web. Asi mismo se
muestran en los catdlogos de red, y el medio de comunicacién con
el comprador se disminuye a los formularios o email a través del

internet.

Segunda generacion: Las empresas ven la posibilidad de
emplear sus padginas para hacer negocio directamente en la red.
En esta etapa ya se puede comprar a través de la pagina. Aparecen
los centros comerciales virtuales en los que una empresa que
disponia de la tecnologia e infraestructura necesaria para crear
tiendas virtuales alquilaba espacio a otras empresas interesadas

en tener su propia tienda.

Tercera generacion: Pretende automatizar el proceso de
seleccién y envio de los datos acerca de los productos comprados.
La solucién es implementar sistemas de bases de datos, junto con
aplicaciones web, basadas en guiones CGI. Aparecen los
primeros contenidos dindmicos y se generaliza el “marketing en
la red”. En cuanto a los medios de pago, se generaliza el empleo
de las tarjetas como medio de pago. Aparecen los primeros

protocolos para pago seguro.
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C.

Componentes

Catélogo de productos: Gestiona y publica el surtido de
productos en tiendas virtuales.

Carrito de compras: Modulo de compra que memoriza la
compra de los usuarios que seleccionan a lo largo de la
navegacion.

Seguimiento de pedidos: Le permite al cliente realizar los

pedidos desde la pagina web.

d. Caracteristicas

c.

Combina elementos virtuales con el mundo real en tiempo

real

Permite afadir diversos tipos de elementos, datos vy

contenidos virtuales a la realidad fisica

Ofrece una experiencia de inmersion y versatilidad en su

uso

Mantiene al usuario en el ambiente real, a diferencia de la

realidad virtual que lo sumerge en un entorno

completamente virtual

Tipos

posicion del usuario

etc. que se superponen a la realidad

de realidad aumentada

f. Elementos

GPS

realidad aumentada

21

Elementos de localizacién, como GPS, para determinar la

Elementos virtuales como objetos 3D, textos, imigenes,

Diferentes tipos de contenidos multimedia y aplicaciones

Dispositivos de captura de imagen y video, como cdmaras

Sistemas de posicionamiento y geolocalizacién, como

Dispositivos de visualizacién, como pantallas o gafas de



2.2.4.7.

Metodologia de desarrollo de software

SCRUM

Segtn el libro “La Guia Scrum” contiene la definicién de
Scrum y cada elemento del marco sirve a un propdsito especifico
que es esencial para el valor global y los resultados realizados con
Scrum. Cambiar el disefio o las ideas basicas de Scrum, dejar
fuera los elementos, o no seguir las reglas de Scrum, cubre los
problemas y limita los beneficios de Scrum, potencialmente
incluso haciéndolo initil, es un marco ligero que ayuda a las
personas, equipos y organizaciones a generar valor a través de
soluciones adaptables para problemas complejos, la Guia Scrum
tiene como objetivo definir Scrum claramente y ayudar a las
personas de todo el mundo a entender Scrum (Schwaber et al,

2020).

Por otro lado, investigando en otro libro denominado
“Scrum Master” Palacios (2024), se encontr6 dos partes: Parte |
del libro se enfoca en explicar el "ciclo Scrum", mientras que la
Parte II describe los “Principios y valores” que es el conjunto de
précticas y elementos estdndar que conforman el marco de trabajo

Scrum. Especificamente, esta seccion cubre:

Roles que componen el equipo Scrum: el Propietario del

Producto, los Desarrolladores y el Scrum Master.

Los artefactos clave de Scrum: la Pila del Producto, la Pila

del Sprint y el Incremento.

Los eventos principales del ciclo Scrum: el Sprint, la
Reunién de Planificacion del Sprint, el Scrum Diario, la Revision

del Sprint y la Retrospectiva del Sprint.
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El Sprint es el evento central que marca el ritmo de trabajo
y contiene a los demds eventos. La Reunién de Planificacion del
Sprint es donde se definen las funcionalidades que se incluirdn en
el préoximo incremento, en base a las prioridades del Propietario
del Producto

En la Parte II del libro se enfoca en explicar los principios
y valores que subyacen al marco de trabajo Scrum, mds allé de las
précticas estandar descritas en la Parte I. Especificamente, esta

seccion cubre:

Los principios fundamentales de Scrum, como la entrega
incremental, la autoorganizacion y la mejora continua, los valores
clave de Scrum, como el compromiso, el foco, la apertura, el
respeto y el valor, el papel y las responsabilidades de los
diferentes roles en Scrum: Propietario del Producto,
Desarrolladores y Scrum Master, los artefactos clave (Pila del
Producto, Pila del Sprint, Incremento) y como se utilizan para
gestionar el trabajo (Palacios, 2024).

Los eventos principales (Sprint, Planificacion, Scrum
Diario, Revisién, Retrospectiva) y su propdsito, practicas
adicionales para flexibilizar la aplicacién de Scrum, como el
control de avance, la estimaciéon y los métodos de trabajo

(Palacios, 2024).
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I11. Metodologia

3.1. Tipo, nivel y diseiio de la investigacion

La investigaciéon fue de tipo descriptiva, de nivel cuantitativo, disefio no

experimental y de corte transversal.

Descriptiva: Se busca especificar las propiedades, las caracteristicas y los
perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro
fendmeno que se someta a un anélisis. Es decir, inicamente pretenden medir o recoger
informacién de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a

las que se refieren (Herndndez et al., 2014).

Cuantitativa: Se fundamenta en la medicion de las caracteristicas de los
fendmenos sociales, lo cual supone derivar de un marco conceptual pertinente al
problema analizado, una serie de postulados que expresen relaciones entre las variables
estudiadas de forma deductiva. Este método tiende a generalizar y normalizar

resultados (Bernal, 2006).

Diseno de la investigacion

No experimental y por las caracteristicas de la su ejecucion serd de corte transversal.

No experimental: No es posible asignar aleatoriamente a los participantes o
tratamiento. De hecho, no hay condiciones o estimulos a los cuales se expongan los
sujetos del estudio, en cambio, en un estudio no experimental no se construye ninguna
situacién, sino que se observan situaciones Yya existentes, no provocadas
intencionalmente por el investigador”, nos indica que “en un estudio no experimental
los sujetos ya pertenecian a un grupo o nivel determinado de la variable independiente

por autoseleccion (Gémez, 2006).

Transversal: Se recopilan los datos una sola vez en un momento determinado

(llamado por eso también analisis puntual o sincronico)” (Heinemann, 2003).
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3.2. Poblacion

Poblacion

Fue el conjunto de individuos que presentaban ciertas caracteristicas o
propiedades que se deseaba estudiar. Cuando la poblacién era finita y su nimero no

se conocia, se hablaba de poblacién infinita (Heinemann, 2003).

Muestra

Fue un subconjunto representativo de una poblacion mdas amplia,
seleccionada para llevar a cabo un estudio o investigacion, se utiliz6 para obtener
conclusiones o generalizaciones sobre la poblacién total sin la necesidad de examinar

a todos sus miembros (Icart y otros, 2006).

Tabla 4

Resumen de poblacion y muestra

Area/Departamento Poblacién - muestra
Gerente 1
Contador 1
Personal limpieza 2
Recepcionista 1
Cajera 1
Cliente 19
Total 25

Nota. Personas a quienes se les aplico el instrumento de evaluacion
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3.3. Operacionalizacion de las variables

Tabla 5

Operacionalizacion de las variables

ESCALA CATEGORIAS
VARIABLE gﬁg{?ﬁgigﬁ DIMENSIONES INDICADORES DE 0]
MEDICION VALORACION
Satisfaccion con la difusiéon de la Cultura
Sechin.
Accesibilidad del museo para todo tipo de
usuarios.
Se utilizo la
Interactividad en la experiencia de visita.
técnica de la Nivel de
Satisfaccion con el contenido informativo.
encuesta y como satisfaccion
Facilidad en la comprension de elementos
instrumento el respecto al sistema Nominal - SI
culturales. - NO
cuestionario con actual del museo
Atractivo general del museo.
20  preguntas “MAX UHLE”
Identificacidn de problemas en el servicio
Aplicacion  dicotomicas Siy
Mejora en la respuesta a emergencias.
movil de No.
Calidad del servicio turistico actual.
realidad ) .
Preferencia por una experiencia mas
aumentada . ‘
interactiva.
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Implementacién de
una aplicacion
movil de realidad

aumentada

Aceptacion de la realidad aumentada como
mejora de difusién

Utilizacién efectiva de la metodologia
SCRUM.

Satisfaccion con el lenguaje de desarrollo.
Eficacia de Unity para el prototipado de
realidad aumentada.

Interactividad de la interfaz grafica.
Compatibilidad de la aplicacion en diferentes
dispositivos moviles.

Reduccion del aburrimiento en la visita al

museo
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1.Encuesta

Una encuesta fue una técnica de investigacion que implico la
recopilacion de datos a través de preguntas estandarizadas o estructuradas para
obtener informacién especifica de un grupo de personas, con el propdsito de
analizar, comprender o inferir tendencias, opiniones o comportamientos en

relacién con un tema o problema de investigacion (Lopez & Fachelli, 2015).

3.4.2.Cuestionario

Un cuestionario fue un instrumento de investigacion compuesto por una
serie de preguntas estructuradas, disefiadas con el objetivo de recopilar datos
cuantitativos o cualitativos de manera sistemdtica y uniforme (Lopez & Fachelli,

2015).

3.5. Método de analisis de datos

En el proceso de andlisis de datos, se ejecutd un cuestionario anénimo en el
museo “Max Uhle”. Luego de completar la encuesta, se procedié a examinar las
respuestas a las preguntas del cuestionario y a recopilar los datos en el programa

Microsoft Excel 2021.

Microsoft Excel fue un programa de Microsoft que se utiliz6 para trabajar con
hojas de cdlculo. Estas hojas permitieron ingresar datos, realizar cdlculos y crear

gréaficos (Carranza, 2022).

Con los datos obtenidos, se cred una base de datos temporal en Microsoft Excel
2021, donde se procedi6 a la tabulacion de los mismos. El andlisis de datos se realiz6
considerando cada una de las preguntas del cuestionario, lo que permitié resumir los

resultados en graficos que muestran el impacto porcentual de las respuestas.
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3.6.

Para asegurar la precision y relevancia de la informacion recopilada, se
seleccion6 cuidadosamente a los participantes del cuestionario mediante visitas a las
instalaciones de la comunidad educativa. Se entregaron los cuestionarios
personalmente a las personas seleccionadas, permitiéndoles resolver cualquier duda

relacionada con las preguntas planteadas.

Aspectos Eticos

Segiin el REGLAMENTO DE INTEGRIDAD CIENTIFICA V001 de la
ULADECH que recibi6 la aprobacion del Consejo Universitario a través de la

Resolucion N° 304-2023, se establecen los siguientes principios éticos(Uladech,

2023):

- Respeto a los participantes: Se protegeran los derechos de los participantes,
priorizando su dignidad, privacidad y diversidad. Su participacién serd

voluntaria y se velard por su bienestar en todo momento.

- Cuidado del medio ambiente: Se salvaguardard el entorno natural, dando
prioridad a la conservacion de la biodiversidad. Se adoptaran medidas para

prevenir cualquier dafio ambiental.

- Participacion voluntaria: Los participantes recibirdn informacidn clara sobre los
objetivos del estudio y su participacion serd completamente voluntaria,

asegurando su consentimiento libre y consciente.

- Beneficencia: Se buscard maximizar los beneficios para los participantes,
minimizando los riesgos y evitando cualquier dafno durante el desarrollo del

estudio.
- Integridad y honestidad: El investigador actuard con ética, comunicando de

manera transparente los riesgos y beneficios, y garantizando imparcialidad en la

presentacion de los resultados.
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IV. RESULTADOS

Objetivo general: Realizar la implementacion de una aplicacion mévil de realidad

aumentada para el Museo “Max Uhle” — Casma; 2024, para mejorar la difusién de la

Cultura Sechin a sus usuarios.

Tabla 6

Implementacion de Realidad Aumentada

Alternativas n %o
Sj 15 60.00
No 10 40.00
Total 25 100.00

Nota. Se observa, que el 60.00% de los visitantes al museo si creen en realizar la

implementacion de realidad aumentada, mientras que el 40.00% piensa lo contrario.

Objetivos especificos 1: Identificar la problematica actual del museo “Max Uhle”.

Tabla 7

Problemdtica actual

Alternativas n Yo
Si 17 68.00
No 8 32.00
Total 25 100.00

Nota. Se observa, que el 32.00% de los visitantes si creen en evaluar el nivel de acogida

en el Museo Regional “Max Uhle”, mientras que el 68.00% piensa lo contrario.
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Objetivos especificos 2: Utilizar la metodologia SCRUM vy lenguaje Java.

Tabla 8
Metodologia SCRUM
ternativas n %
8 32.00
17 68.00
tal 25 100.00

Nota. Se observa, que el 68.00% de los visitantes si creen en evaluar la eficacia y rapidez

del aplicativo mdvil, mientras que el 32.00% piensa lo contrario.

Objetivos especificos 3: Diseiiar la interfaz grafica para el museo “Max Uhle”.

Tabla 9
Interfaz grdfica
Alternativas n %o
Sj 20 80.00
No 5 20.00
Total 25 100.00

Nota. Se observa, que el 80.00% de la comunidad educativa si creen en realizar una

propuesta de mejora del sistema de seguridad, mientras que el 20.00% piensa lo

contrario.
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V. DISCUSION

El presente trabajo investigacion tuvo como objetivo Realizar la implementacién
de una aplicacion movil de realidad aumentada para el museo “Max Uhle” - Casma,;
2024 para mejorar la difusiéon de la cultura Sechin a sus usuarios, teniendo como
resultado que el 60% de los turistas encuestados si tiene la necesidad de implementar
la aplicacién movil con realidad aumentada este resultado se asemeja con el autor
Amores (2023) realizo una tesis titulada “La realidad Aumentada como factor de
motivacion y de rendimiento académico en el alumnado de Ensefianza Secundaria”,
mediante los resultados se observé que el 90% de los trabajadores respondieron si, hay
necesidad de la necesidad de un sistema domotico, asi mismo se fundamenta
tedricamente por el autor Cohen (2023) explica que un sistema de seguridad con
sensores es una solucién tecnoldgica que se emplea para salvaguardar residencias,
establecimientos comerciales y empresas, su funcion principal es identificar y alertar
sobre posibles intrusiones o emergencias, lo que permite actuar de manera oportuna para
prevenir incidentes, es por ello la necesidad de implementar sensores de seguridad con
tecnologia Arduino, siendo asi que las empresas o colegios busquen un sistema
seguridad con sensores para salvaguardar e identificar intrusos con la finalidad de

brindar solucion a los problemas de inseguridad.

En relacion al primer objetivo especifico: Identificar la problematica actual
del museo “Max Uhle” para conocer la necesidad en la mejora de sus servicios al
turista, en la Tabla 9 se aprecia que el 68.00% de los turistas encuestados si creen en
determinar el nivel de seguridad en la I.LE, mientras que el 32 % no lo determinar, estos
datos se le puede equiparar a grandes rasgos con el autor Arce (2023) que en su tesis
titulada “Aplicacién moévil de realidad aumentada y la satisfaccion del turista, sala de
exhibicion arqueoldgica, Chachapoyas” muestra que el 85.71 % desaprueban su nivel
de satisfaccion respecto a control de seguridad en la I.E., mientras que el 14.29% indica
lo contrario, permitiendo a implementarlo para mejorar el control de seguridad en la L.E,

esto coincide con el autor Bendezi (2022) quien menciona que la realidad aumentada
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es un hito fundamental e indispensable en los museos dando un valor agregado

salvaguardando la informacién a futuras generaciones.

PROPUESTA DE MEJORA

Requerimientos Funcionales

Cédigo Descripcion

RFO01 Proporcionar informacién contextual y contenido multimedia

relevante sobre las exposiciones.

RF02 Permitir a los usuarios navegar y explorar el museo de manera

intuitiva y fluida.

RF03 Proporcionar una guia virtual del museo que complemente la

visita fisica.

RF04 Facilitar la integracion de estos sistemas con las

infraestructuras y sistemas existentes en los museos.

RF05 Facilitar la interaccién con los objetos expuestos a través de

la realidad aumentada.

RF06 Permitir al museo crear exposiciones de realidad virtual y

aumentada de manera sencilla e intuitiva.

RF07 Ofrecer contenido multimedia enriquecedor, como

informacion sobre las obras, audio, video y animaciones.

Requerimientos no funcionales

Cédigo Descripcion
RNF01 Tener el mejor rendimiento y fluidez.
RNF02 La carga y renderizado de los contenidos multimedia debe ser

eficiente para evitar interrupciones en la experiencia.

RNF03 La aplicacion debe proteger los datos personales de los

usuarios de acuerdo con las regulaciones de privacidad.

RNF04 Debe implementar medidas de seguridad para evitar accesos

no autorizados y garantizar la integridad de los datos.

RNF05 Facilitar la interaccion con los objetos expuestos a través de

la realidad aumentada.
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RNF06 La aplicacién debe ser facil de mantener y actualizar por parte

del personal del museo.

Figura 4
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La fase de desarrollo y codificaciéon de la Aplicaciéon con realidad
Aumentada, se delimité conforme a los requerimientos del usuario en la
siguiente figura, se presenta algunos pantallazos que corresponden a la

Aplicacién llamada Sechin (RA).
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Figura 5
Capturas de pantalla del Modelamiento 3D del Museo Sechin
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Una vez tomadas las imdgenes a los elementos arqueoldgicos
seleccionados, se procedi6 a realizar el modelamiento en 3D, para el cual se
utiliz6 el Blender, que es un programa multiplataforma para realizar el modelado
y creaciones graficas tridimensionales.

Para lograr esto, realizamos las siguientes etapas del proceso:

- Modelado
- Texturizado
- Iluminacién
- Render
Se creé un modelo 3D de cada objeto turistico. Sin embargo, para no
consumir demasiados recursos del dispositivo moévil (memoria y RAM), se

decidi6 reducir la complejidad (topologia) de dicho modelo 3D.
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Figura 6

Modelado uno de los objetos que tiene el museo “Max Uhle”
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VI. Conclusiones

De acuerdo con los resultados

En los objetivos especificos se logré concluir lo siguiente:

Se logro identificar la problemadtica para la implementacién de una aplicacion de
realidad aumentada, por ende, se pudo recolectar las informaciones de dicho
estudio, con el instrumento de recopilacion de datos la encuesta. En donde se

pudo apreciar que no cumple con todas las acogidas que se merece dicho Museo.

Se analizo la aplicaciéon mévil bajo los estdndares de la norma ISO 27001 para
asi poder dar una mejor y confiable servicio, evitando las pérdidas y robos de

informaciones.

Se pudo lograr la implementacién del aplicativo mévil de realidad aumentada ya

que el sistema seréd seguro cumpliendo las normas requeridas.

En cuanto a las dimensiones se concluye lo siguiente:

En la dimensién 1: Nivel de aceptacion de la tecnologia drones. En la Tabla
Nro. 6. Se observa que el 88.90% de los trabajadores encuestados manifestaron
que, SI es util el uso de drones para el monitoreo de campos de cultivo de
mangos, mientras que el 11.10% manifestaron lo contrario, esto se debe a que el
area de produccién no cuenta con un sistema automatizado y en la fase de secado
en la primera pasada no se logra obtener el nivel de secado optimo razén por la
cual se debe repetir el proceso para lograr el secado requerido. Debido a esta
problemdtica el cual viene afectado a la empresa ocasionando pérdidas
econdmicas se propuso realizar un diagndstico del uso de drones para el

monitoreo de campos de cultivo de mangos Fundo Mi Leslie S.A. — Casma;
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2019. El cual permitird mejorar los procesos de produccién optimizando el

tiempo y reduciendo los costos de cosecha de Mangos Kent.

En la dimensién 2: cultivo de mangos para el uso de drones puede observar que
la Tabla Nro. 16 el 94.40% de los encuestados manifestaron que SI tienen
problemas con las plantaciones de mango y el 5.60% dice lo contrario. Con el
diagnostico se logrard conocer las posibles causas del fundo mi Leslie S.A.,
permitiendo campos de cultivo mds sofisticados y con tecnologia de punta y
tener informacién de una forma las sintetizada y precisa y el drea de produccion
reducird los tiempos y costos en la cosecha de mango kent, mejorard su
produccion. A los usuarios ya que serd un sistema de confianza al cumplir con
las normas., se concluye que la hipétesis general es aceptada dando relacion a

las hipétesis especificas.

El aporte brindara la mejora al sistema web de ventas bajo los estandares de la
norma ISO 27001, en la empresa mejora la seguridad del sistema web ante las
venta y registro de los clientes, asi la empresa tendrd un sistema web mas

confiable y seguro.

El valor agregado de la presenta investigacion serd que la empresa Dino Norte
Pacasmayo, tenga un sistema de seguridad web mds seguro y confiable ante las
funciones de venta, este sistema le dard distintos beneficios a la empresa como

a los usuarios, evitando pérdidas econdmicas, tiempo y datos.
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VII. Recomendaciones

Se requiere evaluar e investigar las diferentes zonas arqueoldgicas en Casma
como en diversas partes del Perd, automatizdndolos y creando la aplicacion

movil para todos los museos a nivel nacional.

Se sugiere analizarse la calidad y la clase de difusi6n en el museo en cuanto los
procesos de captacion a turistas siendo una de las causas determinantes de la baja

de visitas en dicho centro arqueoldgico.

Todos los sistemas deban estar intercomunicadas e integradas para que sea

sostenible y a su vez escalable.

Es fundamental saber en qué condiciones estd el museo cada dia y a tiempo real
que ocurrencias o problematica tiene e intentar saber cudles son sus noticias y

novedades dando una solucién més eficaz y rdpida.
Debe tenerse en cuenta la adquisicion de equipos con especificaciones técnicas

homogéneas con las mismas convenciones y protocolos de comunicacion para

que no existan problemas de comunicacion.
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Anexo 01.

Matriz de Consistencia

Titulo Problema Objetivo general Hipdtesis general Variables Metodologia
Implementaciéon  de | (De qué manera | Realizar la | La implementacién de una | Aplicaciéon | Tipo:
una aplicacion moévil | implementacién de una | implementaciéon de una | aplicacion mévil de realidad | movil de | Descriptiva
de realidad | aplicacion  mdvil  de | aplicacion  mévil de | aumentada para el Museo | realidad Nivel
ivel:
aumentada para el | realidad aumentada para | realidad aumentada para | “Max Uhle” — Casma en | aumentada c o
uantitativa

museo “MAX
UHLE” — CASMA;
2024.

el Museo “Max Uhle” —
Casma; 2024, mejorard la
difusion de la Cultura

Sechin a sus usuarios?

el Museo “Max Uhle” —

Casma; 2024, para
mejorar la difusion de la
Cultura Sechin a sus

usuarios.

2024 mejora la difusion de la
Cultura Sechin entre sus

usuarios.

Objetivos especificos

Hipotesis especificas

1. Identificar la
problemadtica actual del

museo “Max Uhle”.

2. Utilizar la
metodologia SCRUM vy

La identificacién de la
problematica actual del
Museo “Max Uhle”
permite  conocer las

areas donde es necesaria

Disefio:  No
experimental y
de corte

transversal
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lenguaje Java.

3. Diseifiar la interfaz
grafica para el museo

“Max Uhle”.

la mejora en la atencién

y los servicios al cliente.

La utilizacion de la
metodologia SCRUM
junto con el lenguaje de
programacion Java
facilita un desarrollo
agil y eficiente de la
aplicacion movil de

realidad aumentada.

El diseio de una
interfaz gréfica atractiva
y funcional, acorde con
los requerimientos del
Museo “Max Uhle”,
mejora la experiencia
del usuario dentro de la

aplicacion movil.
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Anexo 02.

Instrumento de recoleccion de informacion
TITULO: IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL DE REALIDAD
AUMENTADA PARA EL MUSEO “MAX UHLE” — CASMA; 2024.
PRESENTACION:
El presente instrumento forma parte del actual trabajo de investigacion; por lo que se solicita
su participacidn, respondiendo a cada pregunta de manera objetiva y veraz. La informacién
a proporcionar es de caracter confidencial y reservado; y los resultados de la misma serdn
utilizados solo para efectos académicos y de investigacion cientifica.
INSTRUCCIONES:
A continuacion, se le presenta una lista de preguntas, agrupadas por dimension, que se
solicita se responda, marcando una sola alternativa con un aspa (“X”’) en el recuadro

correspondiente (SI o NO) segtin considere su alternativa

OBJETVO GENERAL
NRO. PREGUNTA SI NO

(Cree que la implementacion de una aplicacion movil
1 mejorard la difusién de la Cultura Sechin?

(Considera que los usuarios actuales del museo podrian
2 beneficiarse de una experiencia en realidad aumentada?

(La aplicacion movil estd disefiada para ser accesible a todo
3 tipo de usuarios?

(La realidad aumentada permitird una mejor comprension de
4 los elementos del museo?

(Cree que una aplicaciéon mévil mejoraré el atractivo del
S Museo "Max Uhle"?

OBJETIVO ESPECIFICO 1

(El museo ha identificado previamente problemas

relacionados con la atencion a los turistas?

(Existe una necesidad evidente de mejorar los servicios

actuales del museo para los turistas?
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(La falta de tecnologia en el museo es un factor que afecta
8 la experiencia de los turistas?

(Los turistas han mencionado que les gustaria una
? experiencia mds interactiva en el museo?

(La aplicacion movil serd capaz de resolver los problemas
10 actuales identificados en el museo?

OBJETIVO ESPECIFICO 2

(Considera que la metodologia SCRUM es adecuada para el
1 desarrollo de esta aplicacién movil?

(Ha utilizado Java en otros proyectos de desarrollo de
12 L ‘o

aplicaciones moviles?

(Es Unity la plataforma ideal para el prototipado rapido de la
13 aplicacion en realidad aumentada?

(SCRUM facilita la colaboracion entre los desarrolladores y
14

el museo?

(Cree que la metodologia SCRUM ayudard a cumplir con los
15 plazos de desarrollo de la aplicacion?

OBJETIVO ESPECIFICO 3

(La interfaz gréifica de la aplicacion estd disefiada para ser
16 facil de usar?

(La interfaz incluird elementos interactivos para los
17 .

usuarios?

(Considera que una interfaz amigable atraerd a mas usuarios
18

al museo?

(La interfaz serd compatible con dispositivos moviles de
19 diferentes sistemas operativos?

(La experiencia interactiva de la interfaz gréifica evitard que
20 los usuarios se aburran?
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Anexo 03.
Ficha técnica de los instrumentos (descripcion de propiedades métricas: validez,
confiabilidad, u otros).

Experto 1

Ficha de Identificacion
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Carta de Presentacion

41



FICHA DE VALIDACION

TITULO: Implementacion de una aplicacion mévil de realidad aumentada para el museo “MAX
UHLE” — CASMA; 2024.

Relevancia Pertinencia Claridad Observaciones

N° de Item NO NO NO
Cumple Cumple Cumple
Cumple Cumple Cumple

Objetivo general:

X X X

X X X

X X X

X X X

X X X
Objetivo 1:

X X X

X X X

X X X

X X X

X X X
Objetivo 2:

X X X

X X X

X X X

X X X

X X X
Objetivo 3:

X X X

X X X

X X X

X X X

X X X

Aumentar filas segun la necesidad del instrumento de recoleccion.

Recomendaciones:

Opinién de experto: Aplicable (X) Aplicable después de modificar () No aplicable ( )

42



Nombres y Apellidos de experto: Dr/ Mg DNI
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Anexo 04

Formato de consentimiento informado u otros (segiin corresponda)

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA ENCUESTAS
(Ingenieria y Tecnologia)

La finalidad de este protocolo en Ingenieria y tecnologia es informarle sobre el proyecto de investigacién y
solicitarle su consentimiento. De aceptar, el investigador y usted se quedaran con una copia.

La presente investigacién se IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL DE REALIDAD
AUMENTADA PARA EL MUSEO “MAX UHLE” - CASMA; 2024 y es dirigido por Malaespina Pozo, Cesar
Arnaldo investigador de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

El propdsito de la investigacion es: Realizar la implementacion de una aplicacién mévil de realidad aumentada
para el Museo “Max Uhle” — Casma; 2024, para mejorar la difusién de la Cultura Sechin a sus usuarios. para
brindar una solucién efectiva a los problemas de inseguridad. Para ello, se le invita a participar en una encuesta
que le tomard 4 minutos de su tiempo. Su participacién en la investigacion es completamente voluntaria y
anoénima. Usted puede decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello le genere ningtin perjuicio. Si

tuviera alguna inquietud y/o duda sobre la investigacion, puede formularla cuando crea conveniente.

Al concluir la investigacion, usted serd informado de los resultados a través de un informe se pondra en la hora
de salida. Si desea, también podrad escribir al correo cesar_bravizimo@hotmail.com para recibir mayor
informacién. Asimismo, para consultas sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la

Investigacién de la universidad Catélica los Angeles de Chimbote.

Si estd de acuerdo con los puntos anteriores, complete sus datos a continuacion:

Nombre:

Fecha:

Correo electronico:

Firma del participante:

Firma del investigador (o encargado de recoger informacién):
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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Cronograma
Fecha Actividad Actividades no
Semana .. . Producto pertenecientes al
Inicio Término taller
5/08/2024 | 10/08/2024 | Caratula/titulo de tesis
11/08/2024 | 17/08/2024 Elaboracion de
proyecto
01 -03 Proyecto de tesis Revisién del proyecto
18/08/2024 | 24/08/2024 de tesis por el Comité
de ética en
investigacion
Verifica la calidad del
25/08/2024 | 31/08/2024 | instrumento de recojo
de informacion /datos
Recoge
1/09/2024 | 7/09/2024 informacion/datos
04-08 | 2/00/2004 | 14/09/2004 | FOrtalece las bases
tedricas
15/09/2024 | 21/09/2024 | “nalizay discute la
informacién/datos
22/09/2024 | 28/09/2024 | Elabora el pre informe Evidencias de
ejecucion
29/09/2024 | 5/10/2024 Meiora del inf d
09-11 | 6/10/2024 | 12/10/2024 | O f tntorme ce Informe de tesis
13/10/2024 | 19/10/2024 o818
Revision de informe de
tesis por el jurado de
20/10/2024 | 26/10/2024 investigacion - Acta de
12-13 informe de informe de
tesis
27/10/2024 | 2/11/2024 | Entrenamiento para
sustentacion-Prebanca
3/11/2024 | 9/11/2024 Recibe
acompafiamiento del Sustentacion y defensa
14-16 | 10/11/2024 | 16/11/2024 | docente responsable de | de tesis ante el jurado
la asignatura de investigacion
17/11/2024 | 23/11/2024
17 24/11/2024 | 30/11/2024 2° Sustentacion
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PRESUPUESTO Y FINANCIACION

DESCRIPCION CANTIDAD COSTO TOTAL, TOTAL

UNITARIO PARCIAL

1. RENUMERACIONES

1.1. Asesor 01 1400.00 1400.00
1.2. Estadistico 01 200.00 200.00
1,600.00 1,600.00

2. BIENES DE INVERSION

2.1. Impresora 01 250.00 250.00
250.00 250.00
3. BIENES DE CONSUMO
3.1. Papel bond A-4 80 01l m 25.00 25.00
3.2. Téner para impresora 01 45.00 45.00
33.CD 02 2.00 2.00
3.4. Lapiceros 02 1.00 1.00
3.5. Lépices 02 2.00 2.00
75.00 75.00
4. SERVICIOS
4.1. Fotocopias 50 hoja 25.00 25.00
4.2. Anillados 3 15.00 15.00
4.2. Servicios de Internet 80hrs 80.00 80.00
4.3. Pasajes locales 235.00 235.00
355.00 355.00
TOTAL 2,280.00
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