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RESUMEN

El trabajo de investigacion titulado IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION
MOVIL UTILIZANDO REALIDAD AUMENTADA PARA EL DESARROLLO
DEL TURISMO EN LA REGION DE TUMBES — 2018, corresponde a la linea de
investigacion Implementacion de tecnologias de informacion y comunicacion (TIC)
para la mejora continua de la calidad en las organizaciones en Perd. Tuvo como
objetivo general Implementar una aplicacion mavil utilizando realidad aumentada
para el desarrollo del turismo en la region de Tumbes — 2018. La investigacion fue de
tipo cuantitativa longitudinal y nivel descriptivo. El instrumento aplicado fue la
encuesta. Para efectuarse el analisis, se elabor6 un archivo en Microsoft Excel que se
guardaron los datos obtenidos para analizarlos posteriormente a través de tablas y
gréficos. La hipotesis que se plante en esta investigacion es “La implementacion de
una aplicacion movil utilizando realidad aumentada promovera a través de una
interfaz dinamica los sitios turisticos y negocios en la region de Tumbes — 2018,
Teniendo como resultado que de un total de 50 turistas encuestados el 90% no
conoce sobre aplicaciones de turismo en Tumbes y el 64% cree que una aplicacién
movil enfocada al turismo ayudara a mejorar la experiencia turistica en Tumbes,
llegando a la conclusién de que una aplicacion mévil que utilice realidad aumentada
promovera mucho la actividad turistica en nuestra region de Tumbes, asi como de los

negocios en base al turismo.

Palabras claves: aplicaciones moviles, realidad aumentada, turismo.
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ABSTRACT

The research work entitled “IMPLEMENTATION OF A MOBILE
APPLICATION USING INCREASED REALITY FOR THE DEVELOPMENT
OF TOURISM IN THE TUMBES REGION - 2018, corresponds to the
research line Implementation of information and communication technologies
(ICT) for the continuous improvement of the Quality in organizations in Peru.
Its general objective was to implement a mobile application using augmented
reality for the development of tourism in the region of Tumbes - 2018. The
research was of quantitative longitudinal type and descriptive level. The
instrument applied was the survey. To perform the analysis, a file was created in
Microsoft Excel that saved the data obtained for later analysis through tables
and graphs. The hypothesis that was raised in this research is "The
implementation of a mobile application using augmented reality will promote
through a dynamic interface the tourist and business sites in the region of
Tumbes - 2018", resulting in a total of 50 tourists 90% surveyed do not know
about tourism applications in Tumbes and 64% believe that a mobile application
focused on tourism would help improve the tourism experience in Tumbes,
concluding that a mobile application that uses augmented reality will greatly
promote the activity tourism in our region of Tumbes, as well as tourism-based
businesses

Keywords: Augmented reality, mobile applications, tourism.

vii



INDICE DE CONTENIDO

EQUIPO DE TRABAJO

JURADO EVALUADOR DE TESIS Y ASESOR
AGRADECIMIENTO

DEDICATORIA

RESUMEN

I: INTRODUCCION

II: REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes

2.2. Bases tedricas

2.2.1. El turismo y las tecnologias moviles de realidad aumentada
2.2.2. DIRCETUR — Tumbes

2.2.3. Tecnologias de informacion y comunicacion
2.2.4. Sistemas operativos moviles

2.2.5. Realidad Aumentada

2.2.6. Creacion de aplicaciones en Android

2.2.7. Lenguaje de modelado unificado (U.M.L.)
2.2.8. Metodologia de desarrollo de software

I1l. HIPOTESIS

3.1. Hipdtesis general

3.2. Hipotesis especificas

IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacién

4.2. Poblacion y muestra

4.3. Definicion y operacionalizacion de variables
4.4. Técnicas e instrumentos

4.4.1. Técnicas

4.4.2. Instrumentos

4.5. Plan de anélisis

4.6. Matriz de consistencia

4.7. Principios éticos

viii

10
10
11
15
17
25
31
35
36
41
41
41
42
42
44
45
46
46
47
47
48
50



V. RESULTADOS

5.1. Resultados

5.2. Andlisis de resultados

5.3. Propuesta de mejora

VI. CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ANEXOS

51
51
82
85
112
113
114
127



INDICE GRAFICO

Grafico Nro. 1: Aplicaciones subidas a la Play Store

Grafico Nro. 2: Reconocimiento con marcador

Grafico Nro. 3: Reconocimiento sin marcador

Grafico Nro. 4: Funcionamiento de la realidad aumentada

Grafico Nro. 5: Ejemplo de distribucion del esfuerzo durante el ciclo de
vida.

Grafico Nro. 6: Esquema general de Scrum

Grafico Nro. 7: frecuencia porcentual del nivel de conocimiento de la
existencia de aplicaciones moviles de informacion turistica de Tumbes.
Grafico Nro. 8: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre si
los medios de informacion de los operadores y/o agentes turisticos es
digital.

Grafico Nro. 9: Frecuencia porcentual del nivel la experiencia turistica en

Tumbes por el uso de los medios tecnoldgicos (apps, mapas digitales).

Grafico Nro. 10: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre el
concepto de realidad aumentada.

Grafico Nro. 11: Frecuencia porcentual sobre el nivel de opinidn sobre el
uso de realidad aumentada en aplicaciones maviles en promocién al
turismo y los negocios en Tumbes.

Grafico Nro. 12: Frecuencia porcentual sobre el nivel de opinion sobre el
uso de una aplicacion movil informativa de uso turistico en promocion al
turismo en la region de Tumbes.

Grafico Nro. 13: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento
sobre la ayuda proporcionada por las aplicaciones maviles en el sector
turismo para guiarse en los viajes en Tumbes

Grafico Nro. 14: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento
sobre las estrategias publicitarias del estado para promover el turismo en
Tumbes

Grafico Nro. 15: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento

35
41
43
49
51

54

67

69

71

73

75

77

79

81

83



sobre las estrategias las publicitarias privadas para promover el turismo en
Tumbes

Grafico Nro. 16: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento
sobre la disponibilidad del idioma que usa en la informacién turistica
proporcionada

Grafico Nro. 17: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento si el
turista se ha informado por medio digitales sobre los sitios turisticos en la
region de Tumbes

Grafico Nro. 18: Frecuencia porcentual del nivel de informacion sobre si
los turistas conocen alguna oficina de atencion turistica en Tumbes
Grafico Nro. 19: Frecuencia porcentual del nivel de informacion sobre si
los turistas conocen algun operador turistico y/o agente turistico en Tumbes
Grafico Nro. 20: Frecuencia porcentual del Nivel de conocimiento sobre si
los operadores o0 agencias turisticos ofrecen informacion necesaria para
iniciar una ruta turistica en Tumbes

Grafico Nro. 21: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre la
importancia del uso de las TIC para promover el turismo en la region de
Tumbes

Grafico Nro. 22: Modelo de Caso de Uso de Negocio

Grafico Nro. 23: Caso de Objeto de Negocio del administrador

Grafico Nro. 24: Grafico de objeto de negocio de empresario

Grafico Nro. 25: Grafico de caso de objeto de negocio de turista

Grafico Nro. 26: Grafico de requerimiento de negocios

Gréafico Nro. 27: Diagrama de dominio del problema

Grafico Nro. 28: Diagrama de clases

Grafico Nro. 29: Diagrama de actividades — creacion de sitios turisticos
Grafico Nro. 30: Diagrama de actividades — actualizacion de informacion
de un negocio

Grafico Nro. 31: Diagrama de actividades — consulta de sitios turisticos de
parte del turista

Grafico Nro. 32: Diagrama de secuencia del empresario

Grafico Nro. 33. Diagrama de secuencia de registro de nuevo usuario

Xi

85

87

89

91

93

95

101
102
103
104
105
107
108
109
110

111

112
114



Grafico Nro.
Grafico Nro.
Grafico Nro.
Grafico Nro.
Grafico Nro.
Grafico Nro.

Grafico Nro.

Grafico Nro
Grafico Nro
Grafico Nro
Grafico Nro
Grafico Nro
Grafico Nro
Grafico Nro

Grafico Nro

34: Diagrama de colaboracion del empresario

35: Diagrama de secuencia de registro de nuevo usuario
36: Comentario del turista

37: Sitios turisticos

38: Realidad aumentada

39: configuracion de la distancia para realidad aumentada
40: Esquema de base de datos

41: Product BlackLog

. 42: Sprint Planning Meeting

. 43: Asignacion de tiempos

. 44: Tablero Canvas

. 45: Cronograma

. 46: Validacion de experto 1

. 47: Validacion del experto Nro. 2

. 48: Validacién del Experto Nro. 3

Xii

115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
144
147
149
151



INDICE DE TABLAS

Tabla Nro. 1 Datos de la encuesta de DIRCETUR

Tabla Nro. 2: Comparacion entre sistemas operativos moviles

Tabla Nro. 3: Diferencias entre metodologias agiles y metodologias clasicas
Tabla Nro. 4: Distribucion de frecuencia del nivel de conocimiento de la
existencia de aplicaciones moviles de informacion turistica de Tumbes.
Tabla Nro. 5: Distribucion de frecuencia del nivel de conocimiento sobre si
los medios de informacion de los operadores y/o agentes turisticos es

digital.

Tabla Nro. 6: Distribucion de frecuencia del nivel de mejoria de la
experiencia turistica en Tumbes por el uso de los medios tecnol6gicos
(apps, mapas digitales).

Tabla Nro. 7: Distribucion de frecuencia sobre el nivel de conocimiento
sobre el concepto de realidad aumentada.

Tabla Nro. 8: Distribucion de frecuencia sobre el uso de realidad
aumentada en aplicaciones mdviles en promocién al turismo y los negocios
en Tumbes.

Tabla Nro. 9: Distribucion de frecuencia sobre el uso de una aplicacion
movil informativa de uso turistico promovera el turismo en la region de
Tumbes.

Tabla Nro. 10: Distribucion de frecuencia sobre la ayuda proporcionada por
las aplicaciones moviles en el sector turismo para guiarse en los viajes en
Tumbes.

Tabla Nro. 11: Distribucion de frecuencia sobre las estrategias publicitarias
del estado para promover el turismo en Tumbes

Tabla Nro. 12: Distribucion de frecuencia sobre estrategias las publicitarias
privadas para promover el turismo en Tumbes

Tabla Nro. 13: Distribucion de frecuencia sobre la disponibilidad del
idioma que usa en la informacion turistica proporcionada

Tabla Nro. 14: Distribucion de frecuencia sobre si el turista se ha

Xiii

12
22
37
52

54

56

58

60

62

64

66

68

70

72



informado por medio digitales sobre los sitios turisticos en la region de
Tumbes

Tabla Nro. 15: Distribucion de frecuencia sobre si los turistas conocen 74
alguna oficina de atencion turistica en Tumbes

Tabla Nro. 16: Distribucion de frecuencia sobre si los turistas conocen 76
algun operador turistico y/o agente turistico en Tumbes

Tabla Nro. 17: Distribucion de frecuencia sobre si los operadores o 78
agencias turisticos ofrecen informacion necesaria para iniciar una ruta
turistica en Tumbes

Tabla Nro. 18: Distribucion de frecuencia sobre la importancia del uso de 80
las TIC para promover el turismo en la region de Tumbes

Tabla Nro. 19: Base de datos 127

Tabla Nro. 20: Financiamiento 129

Xiv



I. INTRODUCCION

Actualmente las tecnologias permiten el desarrollo de diferentes areas, como son las
ciencias, el arte, la gastronomia y muchas mas, incluyendo el turismo, esto genera
nuevas oportunidades para la promocion del Turismo, al incluir tecnologias
novedosas y llamativas, pudiendo ser aplicaciones web, moviles, o tecnologias méas
actuales como son las redes neuronales, realidad aumentada, ubicacion por geo
localizacion o GPS, y demas tecnologias, conectado a diferentes grupos de personas,
a promover nuevas ideas y negocios, a mejorar una atraccion turistica de un pueblo y
hacerla notar al mundo entero, las tecnologias de Informacién seran de gran ayuda
para las personas de nuestra comunidad tumbesina y extranjera. Teniendo en
consideracién que el concepto de realidad aumentada est4 definido como la mezcla
de un entorno real y un entorno virtual a través de un display, siendo esto hoy en dia
posible a través de la cdmara y la pantalla del celular (1), asi mismo la realidad
aumentada se basa en el reconocimiento de los puntos de interés, ya sea un rostro,
una marca o una sefial no visible, que usa para superponer la imagen virtual en un
entorno real a través de complejas formulas matematicas como son las matrices y
ecuaciones tridimensionales, geometria avanzada y calculos linea, que para
facilitarlas a todo publico enfocado a programacion, se usan las SDK, donde el
programador solo Ilamando ciertas funciones y atributos que estan incluidas en la
SDK realiza todos estos célculos de una manera mas rapida y facil. Con el concepto
aclarado, la realidad aumentada enfocada al atractivo turistico puede tener diferentes
beneficios como son la ubicacion de atracciones a través de la cdAmara, recreacion a
través de juegos didacticos en el celular, conocer el tamafio de las comidas a través

de la camara y un plato y recrear una cantidad ilimitada de escenarios basandose en



el entorno real a través de la camara. Usando la realidad aumentada en Tumbes, la
ciudad del eterno verano, los diferentes atractivos, desde sus hermosas y calidad
playas, sus cerros, su gran flora y fauna, sus manglares, sus vistas hermosas y sus
deliciosas comidas tipica, se beneficiarian, siendo un centro de atraccion turistica
para diferentes personas de diferentes partes del mundo, favoreciendo a la poblacion
tumbesina a través de negocios, restaurantes exoticos y hospedajes de diferente nivel,
es por ello que resulta importante que exista una guia turistica disponible en
cualquier momento para las personas desorientados, siendo la opcion mas adecuada
una aplicacion para celulares, siendo el propésito de la investigacion fue la
implementacién de una herramienta que las personas puedan tener en la mano, con
la cual se puedan guiar por la ciudad de Tumbes, obtener informacion de sitios
importantes y locales atractivos para sus gustos, darle a conocer todo de Tumbes en
una aplicacion de celular facil de usar, de esta forma se da una nueva experiencia
mas all& de los clasicos folletos, catalogos o libros. Teniendo un sistema intuitivo,
facil de usar y dinamico, dando una atraccion para guiarse por las diferentes zonas
de nuestra region tumbesina, pero Tumbes, al ser una regién del Per(, donde la
tecnologias no se ha desarrollado en gran escala, ya que no tenemos muchos
desarrolladores de software nativos, siente un atraso con respecto a las nuevas
tecnologias en muchas de sus instituciones, municipalidades y toda la region
tumbesina, siendo uno de estos problemas, la falta de informacion turistica precisa,
con ubicacion exacta de los sitios y negocios turisticos, siempre disponible las 24
horas del dia los 365 dias a la semana, incluso siendo una ciudad cuyos ingresos, en
su gran parte de la poblacién, proviene del turismo, pierde esos ingresos al no contar

con las tecnologias actualizadas para promover, promocionar y desarrollar el turismo



y los negocios provenientes del turismo (restaurantes, tiendas de recuerdos, tours
guiados). Ademas la entidad encargada de promover el turismo en la region de
Tumbes “MINCETUR — Tumbes”, realiza las promociones de forma fisica (folletos,
afiches) o medios digitales no tan actualizados (radio, televisién), faltando le la
promocion por medios digitales, donde otras empresas privadas obtienen ganancias
mayores con la promocion digital, Ademéas de ser que los medios digitales no
actualizados son mas costosos, donde los pequefios negocios no pueden contar con
este medio de promocion, y limitandose en sus ingresos. Ademéas de que los
atractivos turisticos de Tumbes se encuentran fuera de la ciudad, en el que, para
llegar a ellos, se requiere una guia, 0 conocimiento previo, siendo pocos conocidos
muchas de estas formas para llegar a ciertos atractivos turisticos (aguas terminales,
cataratas de higuerdn, parapente de cerro de Amotape). Teniendo en cuenta lo
mencionado, se propone la siguiente pregunta: ¢La implementacion de una
aplicacion movil utilizando realidad aumentada promueve el desarrollo del turismo
en la regién de Tumbes? Con esta pregunta buscamos la forma en la cual una
aplicacion movil utilizando realidad aumentada promovera el desarrollo del turismo
en la region de Tumbes, a pesar de tener beneficios el uso de las TIC en los negocios,
se tiene que confirmar que traera desarrollo y promovera los negocios locales, que
beneficios obtendran y si tendran mayores ingresos con respecto a los métodos
tradicionales de promocion del turismo en la region de Tumbes. Para poder resolver
el problema mencionado, se propone como objetivo general: Implementar una
aplicacion movil utilizando realidad aumentada para el desarrollo del turismo en
Tumbes — 2018. Asi, al implementar la aplicacion movil utilizando realidad

aumentada, se comprobard si tiene un impacto positivo al turismo y negocios



basados en turismo, asi mismo para desarrollar el objetivo general, se proponen los

siguientes objetivos especificos:

1. Analizar la situacion actual en la region de Tumbes con respecto al turismo.

2. Recolectar informacion de los locales y sitios de importancia turistica en la
region de Tumbes.

3. Crear una base de datos de los locales y sitios de importancia turistica en la
region Tumbesina.

4. Disefar una interfaz intuitiva para los turistas de la region de Tumbes

Asi, teniendo en cuenta los objetivos planteados, buscamos ayudar a los turistas, a
toda persona que desconozca de la ciudad de Tumbes, brindandoles una forma de
conocer la ciudad de manera mas interactiva, mas novedosa, y con mejor precision,
ya que muchos turistas al buscar un buen hotel para guardar sus pertenencias, o
buscar un buen restaurante, pueden ir a sitios de poca reputacion, Ademas de que
muchos negocios aumenten sus precios indiscriminadamente, o ir a calles peligrosas
en la basqueda de restaurantes, donde pueden ser victimas de la delincuencia que
presenta nuestra region, extorsiones o asesinatos. Ademas, la ciudad de Tumbes no
cuenta con un estandar en los precios, tanto en autos, comidas, o0 compras, y al ver
diferentes tipos de turistas, algunos que cuenten con buena cantidad de dinero, otras
que busquen que su viaje sea mas econdmico posible sin perder la experiencia de
nuestra region. También los guias privados que se encuentran en nuestra region, los
costos suelen ser demasiados altos, facilitando una guia donde se pueda ir de la
forma méas comoda y econémica posible, evitando estafas de altos precios. Los
peligros son presentes en nuestra region, Tumbes, es una ciudad que tienen barrios

peligrosos y lugares donde los turistas se llevarian una mala experiencia, por este



motivo se necesita una forma de guiar a los turistas a zonas seguras, entretenidas y
atractivas de la forma mas facil e interactiva posible, siendo la mejor opcion una
aplicacion de celular. La mayoria de personas tienen hoy en dia un Smartphone, un
dispositivo capaz de mostrar informacion en la palma de la mano, desde su
ubicacion y mapas de la zona donde se encuentra hasta acceso a la biblioteca mas
grande del mundo, el Internet. A traves de la aplicacion mavil, el turistica tendra
acceso a un mapa detallado de la region de Tumbes, especificando locales de toda
clase (restaurantes, hospedajes, hoteles, tiendas, farmacias, tiendas) y sitios
importantes (playas, cerros, sitios historicos, museos, plaza) en la cual muestre
informacidn precisa con lo que se busca, ademas a través de la cAmara, se puede
usar realidad aumentada para dar mas atractivo y dinamismo al uso de la aplicacion,
en la cual se puede usar para reconocer lugares importantes, recrear juegos con el
ambiente tumbesino, reconocer comidas tipicas a través de la camara, y diversidad

de opciones que tiene la realidad aumentada aplicado al turismo.



Il. REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes

A) Antecedentes Internacionales

Segin Diaz M. (1), en su tesis “Aplicacion moévil basada en realidad aumentada
como aporte educativo, cultural e informativo de los objetos arqueolégicos expuestos
en el Museo Municipal de Guayaquil”, afo 2017, realizado en la Universidad
Catdlica de Santiago de Guayaquil, ubicado en el pais de Ecuador, la investigacion
tiene como objetivo Desarrollar una aplicacion mavil utilizando realidad aumentada
como herramienta alternativa en la obtencion interactiva de informacion de los
objetos arqueoldgicos expuestos en el Museo Municipal de Guayaquil en el afio
2017, siguiendo con una metodologia cualitativa, llegando a la conclusion de que el
desarrollo de aplicaciones con realidad aumentada es importante para los usuarios ya
que permite la obtencién de informacion a tiempo real de objetos virtuales con la

camara del Android, siendo desarrollado con Unity3D y Vuforia.

Segiin Rodriguez J. y Rojas H (2), en su tesis “Desarrollo de una aplicaciéon movil
hibrida mediante realidad aumentada para potenciar el turismo en la ciudad de
Quito”, afio 2017, realizado en la Escuela Politécnica Nacional, ubicado en el pais de
Ecuador, la investigacion tiene como objetivo Desarrollar una aplicaciéon movil
hibrida mediante realidad aumentada para potenciar el turismo en Quito, siguiendo

una metodologia cuantitativa, llegando a la conclusién de que a través de la realidad



aumentada y el uso de codigos QR, facilito a los turistas el conocimientos de lugares
con historia y atractivo que desconocian, a través de las herramientas que
proporcionaba vuforia con su SDK y Unity 3D, donde se pudieron identificar mas de

50 sitios turisticos.

Segun Diaz E. y Cifuentes E. (3), en su tesis “Implementacion de tecnologias WEB y
moviles para la aplicacion de realidad aumentada y geo localizacion de lugares
turisticos en Guatemala”, afo 2015, realizado en la Universidad San Carlos de
Guatemala, ubicado en el pais de Guatemala, afio 2016, la investigacion tiene como
objetivo proveer una solucion de software disefiada para dispositivos moviles que
permitan a los usuarios compartan informacion acerca de su ubicacion, definir puntos
importantes en cualquier parte del mundo y utilizar su dispositivo para consultar los
puntos de interés de otros usuarios para obtener la informacion relevante, basada en
su posicion sobre el globo terraqueo, siguiendo con una metodologia cualitativa,
llegando a las conclusiones de que la localizacion con dispositivos mdviles
combinado con tecnologias avanzadas como realidad aumentada es la solucion para

la poblacion que busca sitios de interés en el pais.

B) Antecedentes Nacionales

Segun Rodas A. (4), en su tesis “Aplicacion movil con realidad aumentada, para el
guiado turistico del Centro Arqueoldgico de Sondor en Andahuaylas™, afio 2018,
realizado en la Universidad Nacional José Maria Arguedas, ubicado en la ciudad de

Andahuaylas, tiene como objetivo desarrollar una aplicacion movil con realidad



aumentada para el guiado turistico del Centro Argqueoldgico de Sondor mediante la
metodologia movil en la ciudad de Andahuaylas, siguiendo con una investigacion
descriptiva, llegando a la conclusion de que la mayoria de los turistas que llegaban al
centro arqueoldgico Sondor, usaban mas dispositivos mdviles, donde a través de
herramientas de modelado 3D usando el programa Blender, las herramientas de
Unity y el SDK de realidad aumentada Vuforia se desarrolld la aplicacion de

Realidad Aumentada para Android e i0S.

Segtin Rodriguez H. y Rosales S. (5), en su tesis “Realidad Aumentada para mejorar
la disponibilidad de la informacion turistica en la ciudad de Pacasmayo”, afio 2017,
realizada en la Universidad Privada Antonio Orrego, ubicada en la ciudad de Trujillo,
tiene como objetivos mejorar la disponibilidad de informacién turistica de la ciudad
de Pacasmayo utilizando una aplicacion de Realidad Aumentada basada en Unity 3D
y Vuforia, siguiendo con una metodologia de investigacion no experimental y de tipo
aplicada, llegando a la conclusion de que al usar la aplicacion movil el turista podra
acceder de manera rapida a informacion confiable durante su visita a la ciudad de

Pacasmayo, teniendo la informacion a la mano a todo momento a través de la App.

Segin Vera J. (6), en su tesis “Plataforma interactiva aplicada con realidad
aumentada y reconocimiento de Patrones para Centros Culturales”, ano 2017,
realizado en la Universidad Catdlica de Santa Maria, en la ciudad de Arequipa, con
una metodologia descriptiva, la investigacion tiene como objetivo crear una
plataforma que interactué con las piezas de centros culturales a través de la realidad

aumentada usando el SDK Vuforia con ayuda de Google Cardboard para la creacion



de la realidad aumentada, llegando a la conclusion de que el 100% de los turistas que
usaron la aplicacion quedo satisfecha, siendo considerada facil de usar, dando una

mayor experiencia a los usuarios en sus viajes.

C) Antecedentes Locales

Segtin Bardales C. y Odar A. (7), en su tesis “Influencia de la aplicacion Piquea App
con realidad aumentada en los factores del proceso de decision del consumidor, en la
ciudad de Cajamarca 2017”, realizada en la Universidad Privada del Norte, ubicada
en la ciudad de Cajamarca, con una metodologia OpenUp, tiene como objetivo
determinar la influencia de la aplicacion “Piquea App” con realidad aumentada en los
factores de proceso en el consumidor de puntos gastronomicos en Cajamarca,
llegando a la conclusién de que la App permite mostrar puntos gastrondémicos en la
ciudad de Cajamarca a los consumidores de una manera mas eficaz para encontrar y

elegir un lugar adecuado segun sea su eleccion para cubrir sus necesidades.

Segin Alcantara R. (8), en su tesis “Efecto del uso de una aplicacion movil de
realidad aumentada en el rendimiento académico de las estudiantes de la I.E.
N°82016 Santa Teresita”, afio 2017, en la ciudad de Cajamarca, realizada en la
Universidad Nacional de Cajamarca, tiene como objetivo desarrollar una aplicacion
movil de realidad aumentada para aumentar el rendimiento académico de las
estudiantes, llegando a la conclusion de que al utilizar la aplicacion mavil de realidad

aumentada, hubieron evidencias significativas en las calificaciones de las estudiantes,



en la area que trabajaban, mejorando su motivacion por los temas tratados

reflejdndose en sus calificaciones.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. El turismo y las tecnologias moviles de realidad aumentada

Segun la Organizacion Mundial del Turismo (9), el turismo es la actividad en la cual
las personas visitan lugares fuera de su habitad local por diferentes motivos (hegocio,
profesidn, recreacion), en la cual el turista (persona que realiza turismo) realiza un
gasto en el lugar visitado, promoviendo su economia. Ademas, la Universidad de
Cambridge. (11), indica que es un acto de historia, ya que desde épocas primitivas,
en donde se realizaban los grandes viajes constantemente para la supervivencia,
conquista y mejora de la civilizacion, ha permitido evolucionar, conocer diferentes
culturas, enriquece a la persona y trae nuevos conocimientos a las ciudades e
imperios, aunque hoy en dia ya no es tan necesario la conquista (exceptuando paises
en guerra), el turismo permite tanto enriquecer culturalmente al turista como
econdmicamente a los lugares turisticos, desarrollando su economia en fuentes

turisticas (atractivos naturales como artificiales), desarrollando una mutua ganancia.

Con el paso de los afios, existieron diversas maneras de enriquecer la experiencia del

turista, ya sea en mejora de ciudades turisticas, diversas culturas y gastronomia y las

nuevas tecnologias que, a través de las tecnologias moviles y sus avances, es una
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forma en la cual las personas puedan generar nuevas perspectivas, ideas y
experiencias de sus viajes. Una de estas tecnologias es la realidad Aumentada, que
segun Leiva J. et al (11) indica que con el avance tecnoldgico en dispositivos moviles,
se debe ofrecer una mejor experiencia al usuario, a través de la realidad aumentada,
donde interactlen con objetos simulados en la realidad, de esta forma se comparte
ideas con Feierherd G. et al (12), mencionando a las tecnologias actuales en
promocion de los patrimonios culturales para mejores resultados en el turismo, ya
que se adaptan Yy se aceptan en la comunidad, realizan actividades didacticas en el
mundo real con el mundo virtual para una experiencia real e inolvidable con el

usuario.

Los Smartphone y las tabletas con sistema Android o sistema iOS, no serian lo que
son actualmente sin las aplicaciones modviles, mayormente conocidas como App’s,
que son software especialmente disefiadas para funcionar en moviles para usuarios
finales, indicando que segun Samperio J. (13), define al software como una serie de
instrucciones que la computadora sigue para realizar una o varias funciones
especificas, es decir un Aplicacion movil es un programa que realizara una o varias
acciones especificas, siendo este el medio por el cual funcionara la tecnologias de

realidad aumentada en nuestros dispositivos moviles, a través de una aplicacion.

2.2.2. DIRCETUR - Tumbes

La Direccion Regional de Comercio Exterior y Turismo — Tumbes, es un organismo
desconcentrado de MINCETUR (Ministerio de del Comercio Exterior y Turismo), el

cual se encarga de fomentar el desarrollo de actividades del Comercio Exterior,
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Artesania y Turismo, proporcionando condiciones favorables para el desarrollo

privado y la generacion del empleo (17).

Tabla Nro. 1: Datos de la encuesta de DIRCETUR:

Motivo principal del viaje F:E:_::;_ Gasto promedic Parmanencia
o) por persona (3) |premedio [noches)
Visitas a familiares yfo amigos 34,7 263 a1
Vacaciones, recreacién u ocio 9.2 349 6,3
Religidn / peregrinacionas 26 152 =
Megocios, seminarios, conferencias 10,0 514 38
Salud v atencidn meédica 27,4 271 57
Educacion y entrenamiento 7.8 567 a1
Compras 6,9 193 21
Otras motivos itrabaio ne remunerado, eic) 1 ,""1- 229 4.8
Total 100,0 T 4.6

Fuente: Direccion General de Investigacion y estudios sobre Turismo (15).

a) Mision: Su mision es el desarrollo y fomento de actividades del Comercio
Exterior y Turismo en nuestra Region, con el fin del desarrollo sostenible,

promocion, orientacion y regulacion de las artesania y Turismo (17).

b) Visidn: Su finalidad es liderarse como institucién en promocién del turismo
sostenible, promocion del empleo y mejora de condicion de vida sin consumir
demasiados recursos naturales y cuidando el medio ambiente en la region de

Tumbes (17).
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A) Turismo en Tumbes

En la encuesta realizada por la Direccion General de Investigacion y estudios sobre
Turismo y Artesania (15), indica que tumbes posee diversas caracteristicas turisticas,
que hace que turistas tantos internos como externos lleguen constantemente, por sus
hermosas playas, los hermosos paisajes de sus bosques y su gran cultura junto con su
impresionante gastronomia, realizando ademas excursiones rurales fomentadas por la
Direccion General de Investigacion y Estudios sobre Turismo y Artesania. Ademas,
juntos al SERNAP (16), fomentan el turismo de los Manglares de Tumbes, donde se
desarrolla observaciones de aves, con 148 especies de estas, siendo el Unico

Santuario Nacional con esta flora Gnica en nuestro pais.

B) Sector playas:

El turismo en Tumbes es una de sus caracteristicas financieras, teniendo diversidad
de proyectos de inversion privada como son el proyecto Decamerdn y Playa
Hermosa, debido a que tumbes cuenta con multiples playas con climas de 29°C y un
aproximado de 288 dias de sol al afio, aguas tranquilas para el esqui ndutico,
navegacion y deportes acuéticos (18), llegando a concluir desde el punto de vista
econdémico que las playas de Tumbes son un factor importante en el Turismo
Tumbesino ya que atrae la inversionistas privados, promueve la cultura del norte del

Per( y sus caracteristicas costas e impulsa los diversos negocios locales.
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C) Sector bosque:

Segun la Gerencia Regional de Planeamiento, Presupuesto y Acondicionamiento
Territorial (19), en su “Plan de Desarrollo Regional Concertado Tumbes 2017-2030”,
realizado en el Gobierno Regional de Tumbes, en la ciudad de Tumbes, afio
2018.indica que Tumbes es una zona rica en recursos turisticos, albergando una gran
cantidad de complejos hoteleros, flora, fauna, comida, historia y cultura, donde se
pueden encontrar el parque nacional Cerros de Amotape, manglares de Tumbes,
hervideros (Zorritos) y el Mirador, zonas donde los turistas en busca de aventura
pueden explorar, hacer rutas silvestres y conocer la diversidad en nuestros bosques y

la cultura tumbesina.

D) Sector Urbano:

Del mismo modo en el Plan de Desarrollo Regional concertado Tumbes 2017 — 2030
(19), indica que la ciudad de Tumbes se pueden encontrar areas Turisticas como el
Paseo el Jerusalén, la plaza de armas, las plazuelas (Bolognesi, Alipio Rosales,
Fraternidad, Héroes, EI Beso, el boulevard de la madre, etc.) y el conjunto
arqueoldgico cabeza de vaca en Corrales, siendo una atraccion para los turistas que
visitan nuestra ciudad y poder degustar las comidas tipicas y variadas de la zona, con
sus grandes cantidades de restaurantes, puestos comerciales, centros hoteleros y

zonas de descanso para Turistas.
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2.2.3. Tecnologias de Informacion y comunicacion

Las Tecnologias de Informacién y comunicacion son mas que un simple concepto, es
la herramienta que el hombre usa en el sistema actual de tecnologias, administrando
informacién, ayudando en los procesos comunicativos para diversas personas de
diferentes partes del mundo, creando diferentes oportunidades y escenarios donde se
desarrollen las habilidades en maltiples ambientes sociales, mejorando la calidad de

vida, el bienestar y disminuir la desigualdad a los servicios (20)

A) Ventajas del uso de TIC en el turismo

Las TIC se han ido desarrollando a lo largo de la historia, desde la conexién con el
mundo a través de la internet hasta la época tecnologia que vivimos hoy en dia, las
TIC son un punto importante en el desarrollo del turismo a través del flujo de
informacion presente. Para esto debemos ver el sector de la industria turistica y las

TIC como herramientas de la mejora y desarrollo en las actividades turisticas como:

e Através de las TIC, las personas pueden encontrar diferentes sitios hoteleros,
encontrar mayor informacion necesaria y ahorrarse tiempo.

e Para los hoteles, las TIC han logrado alcanzar mayor publico objetivo y tener
mayores ganancias.

e Los Blogs personales dan buena reputacion de las personas que han visitado
un sitio turistico, ya que es la opinion de la persona que ha experimentado la

buena o mala atencion en cierto lugar.
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La interactuabilidad ha permitido que ya no sea necesario ir hacia el hotel o
agencia de transporte y turismo para buscar informacion, sino desde una
computadora o un celular.

Ha permitido crear un mercado en el marketing hotelero, turistico,
gastronomico Yy sin fin de oportunidades para todo el sector turistico.

Cada dia la actividad turistica se desarrolla a nivel internacional, gracias a las
TIC y a la industria turistica que van juntos.

La gran cantidad de opciones en la web para el sector turistico ha permitido
que mayor cantidad de personas puedan acceder a costos mas bajos y poder
disfrutar experiencias que antes no se pensaba llegar a bajos precios.

A través del analisis de los buscadores, ha permitido que las industrias
turisticas tengan un mayor publico objetivo y reducir costos en el marketing,
en vez de hacer campafias masivas que muchas veces el costo es mas alto que
las ganancias.

Los canales de distribucion de informacién se ha ampliado, ya no solo se
puede informar a través de radio y television sobre las éreas turisticas, sino,
de las paginas web, buscadores, aplicaciones mdviles y diferentes alternativas

a permitido llegar a mayores opciones a elegir.(21)
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B) Importancia de las TIC en el desarrollo turistico

Segun indica Vizcaino K. (22) en la revista 1US, las TIC, Ademas de servir en la
recoleccion de datos para un mejor estudio del mercado, crear un ambiente en “masa”
de diferentes sectores a la vez, implicando la gastronomia, transporte, vestimenta,
artesania y mas. Ya que en los afios 80 la publicidad era muy diferente a la actual,
pasando por el telegrama, teléfono, television y actualmente la internet, realizando
diferentes reportajes y publicaciones de sitios turisticos, resefias, historias y mensajes
que impactan al publico en general para consumir el producto que muestran, sin
limitarse al area geogréafica. Esto crea una revolucion de suministros turisticos, de
informacién, mejora la calidad ante el turista y crea las bases para futuros
consumidores. Ademas de que el sector turismo dependa de la informacion para
definir las agencias de viajes y alcanzar la demanda turistica que se ve hoy en dia
gracias a las TIC, por estos motivos las TIC son fundamentales en el desarrollo del

turismo y su promocion como medio de comunicacion.

2.2.4. Sistemas operativos moviles

Indica Salazar Y. (23) que un sistema operativo es la base del software de la
computadora, es el encargado de proveer una interfaz lineal o grafica en donde el
resto de programas se ejecutaran, siendo sus funciones la administracion del
hardware y el almacenamiento de datos. Enfocandose al tema de Smartphone, su
sistema operativo es la parte grafica que el usuario observa al encender su dispositivo,

encargandose de conectar el almacenamiento, ROM, RAM, procesador y puertos
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periféricos con los programas o App que se ejecutaran. Ademas los sistemas
operativos actuales, incluyendo los moviles, son multiusuarios, es decir que mas de
una persona puede tener el sistema y sus archivos separados de otros usuarios, de
esta forma, en caso se necesite prestar el celular a otra persona, o un familiar necesite
el celular por un periodo largo de tiempo, se le crea un usuario para la otra persona y
asi no tendria acceso a la informacion del propietario original, siempre y cuando

configure los temas de seguridad, como patron o clave numérica.

A) Android

Expresa Basterra B. et al (24) que Android, es mas que un S.0.M, es el inicio de
Google a la globalizacién movil y su filosofia para los usuarios finales, Ilevando el
término de Sistema genérico, ya que se adapta a diversos dispositivos moviles, a
diferencia de iOS. Esto se debe a que su nucleo es Linux 2.6 y usa JVM (Java Virtual
Machine) para ejecutar aplicaciones en dispositivos celulares, debido a que consume

menos recursos y aprovecha al maximo las caracteristicas del hardware.

a) Android y Open Source

Android usa el nacleo Linux version 2.6 , para gestionar areas de seguridad,
administracion de recursos, memoria, red, bateria, siendo el ndcleo una capa entre el
hardware y el software, implementado con el sistema libre y de codigo abierto,
permite a los usuarios desarrollar versiones alternativas de Android sin problemas

legales, ya que su cddigo fuente es abierto para todo mundo (25), de esta forma
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permite que hoy en dia existan gran cantidad de sistemas con base Android, o
desarrollar tecnologias diferentes a las de Google, siendo este un factor clave por la
cual Android se ha desarrollado en mucho mas sentidos que otros sistemas operativos
para maviles, ya que aparte de tener una gran compafiia de respaldo, también tiene el
apoyo de la comunidad de software libre apoyando en desarrollar este popular

sistema, y la versatilidad de adaptarse al hardware que se le implemente.

b) Etica en Android

Android al ser de codigo abierto, no solo permite la libre distribucién, sino también
la observacion del codigo fuente del sistema, promoviendo una ética responsable de
parte de la empresa con los usuarios, ya que nos permite observar si existe codigo
malicioso, funciones no deseadas o temas relacionado al espionaje e inseguridad
informatica (26), tema que Google toma con gran importancia, a pesar de ser codigo
abierto, es un sistema muy seguro. De esta forma para los interesados en tema de
seguridad, Android asegura que no tomara informacion mas de la que se le concede
el usuario, ademas de aspectos legales y términos y condiciones que Google ofrece a

todos los usuarios que usan Android.

c¢) Caracteristicas de Android

e Sistema de codigo libre.

e Nicleo Basado en Linux.
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Adaptable a las configuraciones del hardware que se le implemente,
incluyendo computadoras de escritorio.

Uso de SQL lite, gestor de base de datos libre para la gestion de
informacion.

Ofrece diversidad de funciones del propio Google (Gmail, Gmap,
Chrome).

Ofrece servicios basicos en un celular (llamar, mensaje) y la opcion de
sincronizacién con Google.

Soporta Java y multiples formatos.

Soporta HTMLS5, flash y otros formatos multimedia.

Incluye gestor de memorias y analisis de software incorporado,
evitando software malicioso.

Incluye el sistema de transferencia de archivos Bluetooth.

Permite la accion de multitareas.

Incluye Play Store, la mayor tienda de aplicaciones de todo el mundo,
con mas de 4 millones de aplicaciones y subiendo cada dia.

Viene con una Maquina Virtual Dalvik, que permite que las
aplicaciones no tengan acceso directo al hardware, sino que se
ejecuten en la maquina virtual de forma segura.

El celular mejor adaptado al sistema Android es el Pixel, de la propia

Google (24).
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Grafico Nro. 1: Aplicaciones subidas a la Play Store
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Fuente: Quero A. (25)

B) iOS

Define Swift latino (26) es el sistema operativo mdvil de la internacional empresa
Apple, siendo una variante del Mac OS X, ya que usa su mismo kernel (ndcleo),
concluyendo que el sistema iOS estd disefiado especificamente para el dispositivo
iPhone, por lo que presenta casi ningun error en compatibilidad con dispositivo,
siendo fluido, intuitivo y completo, ademas de tener una sincronizacion completa con

todo dispositivo Apple.

C) Comparativa entre Android y Otros Sistemas Operativos Mdviles

Como lo hace notar Nazeeh A. y Isam W. (27), ambos sistemas operativos son los
lideres en el mercado mavil, ocupando aproximadamente el 90% de celulares. Siendo
el més usado el Android con un 76%, mas de las % partes de celulares en el mundo

son Android, esto se debe a su adaptabilidad a diferentes dispositivos y no centrarse
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en uno solo como iPhone, pero en consecuencia suelen presentarse problemas de
compatibilidad, bugs (errores) mas seguido que en los iPhone, ya que a pesar de
tener menos del 20% del mercado, sus productos son de calidad y prestigio, ya que
estdn hechos para ese dispositivo. Otra caracteristica es su hardware, Google,
exceptuando Nexus, depende de otras empresas para el area de hardware en sus
dispositivos moviles, dando una gran variedad de productos, desde gama baja hasta
ultimos modelos y de todo precio, a diferencia de Apple, que sus productos suelen
tener un precio mas alto, descontinuando equipos de gama baja y teniendo mejores

rendimientos.
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Tabla Nro. 2: Comparacion entre Sistemas Operativos Moviles.

Android iOS
Kernel Linux Darwin
Desarrollador Google Apple

Personalizacion

Diversidad de Skin vy

apariencias

Poco personalizable

Lanzamiento

23 de setiembre del 2008

29 de Julio del 2017

Programado en Java, C, C++ C, C++, Objetive-C

Cddigo Abierto Si No

Navegador por | Chrome Safari

defecto

Hardware Muchos (Celulares, | Solo productos de Apple

tabletas y computadoras)

de diversas marcas

(iPhone, iPad, iTouch)

Inteligencia artificial | Asistente de Google Siri

Aplicaciones Aplicaciones de Google | Aplicaciones de  Apple

predeterminadas (Gmaps, drive, Gmail) (AppleStore, Apple Maps,
iMusic)

Tienda de | Play Store Apple Store

Aplicaciones

Porcentaje del | 80.9% del mercado 12.9% del mercado

Mercado de celulares

Version mas Actual

8.1 Oreo

i0S X
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Sitio Web

Android.com

Apple.com

Calidad/precio

Gama baja, gama media y

gama alta

Gama media y Alta

Fuente: Dominguez et al. (28)
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2.2.5. Realidad aumentada

Blazquez A. (29), informa que la realidad aumentada como la informacion extendida
o adicional que se obtiene de un entorno electronico y el mundo real a través de una
camara digital con un software creado para crear una realidad aumentada de esta
forma, con la camara de un movil o la camara web, se puede obtener datos de la

realidad y amplificarla, teniendo una vision diferente a la obtenida sin este medio.

A) Historia

A través de la historia de las tecnologias de realidad aumentad se puede obtener
conocimiento que ayude y permita entender como se desarrollo esta tecnologia desde

puntos militares hasta la palma de nuestras manos.

e En 1961 se crea el sensorama, objeto pesado montado en el techo que permite
recrear acciones de peliculas en la vida real (sonido, viento, aromas,
vibraciones).

e En 1990 Tom Caudell define por primera vez la realidad aumentada a través
de su compafiia, que permitia crear tablas a través de objetos reales.
Tecnologia de uso militar e industrial.

e En 1994 Julie Martin crea la primera obra de teatro con realidad aumentada,

llamada “Dancing in Cyberspace”.
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e En 1998, Raskar, Welch y Fuchs, disefian la primera tecnologia de
renderizacion en tiempo real de objetos reales con informacion virtual, idea
que fue apoyada por la IEEE.

e En 1999 Hirokazu Kato crea el primer SDK especializado en realidad
aumentada, el ArtTooKit.

e En el 2000 se crea el primer juego de realidad aumentada, el ARQuake,
basdndose en el SDK de Kato, y montado en un sistema Head-Mounted
Displays

e EI 2008 la empresa Wikitude crea la primera App de turismo en realidad
aumentada, permitiendo obtener datos de sitios en tiempo real a través de la
Wikipedia y fotos a través de Instagram.

e En 2009 se crea el primer sistema de reconocimiento facial para interactuar
con objetos virtuales.

e En el 2013, Google crea los Google glass, lentes que permitian obtener
informacion en tiempo real del mundo que les rodeaba y combinarla con su
sistema operativo Android, proyecto que no tuvo grandes avances, pero nunca

fue terminado (30).

B) Caracteristicas

Hoy en dia para que una aplicacién o cualquier software sean calificados como

realidad aumentada, se establecieron ciertas caracteristicas que deben cumplir,

indicado por Riguero (31):
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e Combinacion con el mundo real y virtual: la aplicacién debe mostrar el
mundo real aplicando objetos virtuales para mostrarlo al usuario de diferentes
formas

e Interactividad en tiempo real: la aplicacion debe estar coordinada con el
mundo real, teniendo una constante actividad, evitando atrasarse en datos o
presentando problemas de tiempo.

e Alineacion 3D con el mundo real: Los objetos deben tener una ubicacion en
la pantalla alineada al mundo real, en caso de calles, objetos planos o curvas,

presentando una alineacién lo mas cercano a la realidad.

C) Tipos: Segun Imascono Team (32) reconoce los tipos de realidad aumentada
dependiendo sus marcadores, que son los identificadores en el mundo real para

enviar informacion al software y mostrarla al usuario.

e Reconocimiento con marcador: Los marcadores son una serie de imagenes
que el sistema reconoce de acuerdo a su geometria, color o ambas, siendo el
escaneo por camara el método para la utilizacién de la realidad aumentada.

Grafico Nro. 2: reconocimiento con marcador

Fuente: Riguero C. (31).
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e Reconocimiento sin marcador (Smart Terrain): Al no presentarse
marcador, se basa en el reconocimiento del escenario, siendo un poco mas
limitada en funciones, pero sin recurrir a un marcador fisico, usando metodos
hibridos (reconocimientos de la geografia, colores y dimensiones) del

ambiente para la aplicacion de realidad aumentada

Grafico Nro. 3: Reconocimiento sin marcador

w— -

o

There he is! Move in closer to look at him.

«we
-----

& Defined Target RN IS
.S s~ Y ¥

Fuente: Riguero C. (31).

e Por geo localizacién: Combina el Smart terrain con la geolocalizacion
incorporada en el dispositivo mavil, siendo el ejemplo méas llamativo el juego

pokemodn Go

D) Elementos

Los elementos en la realidad aumentada son los componentes, las partes necesarias

para que la realidad aumentada funcione, indicando Blazquez A. (29) que son los

siguientes:
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Hardware o parte fisica es necesario una camara web, un procesador que
soporte renderizacion en tiempo real (procesadores actuales), un dispositivo
(movil, Tablet, lentes, casco), un marcador, en caso se use realidad aumentada
con marcadores, un trigger o disparador que es el elemento que activara la

realidad aumentada (imagen, objeto, paisaje, personas).

Software o programa, que es necesario que sea especializado para esta

funcién y su SDK.

E) Aplicaciones de la realidad aumentada

Segun

indica Pérez R. (33), la realidad aumentada tiene diversidad de

funcionalidades en muchas areas humanas y trabajos, para facilitar el trabajo y dar

mejor perspectiva de la realidad.

Educacion: La ensefianza a través de la tecnologia tiene un impacto de
mayor notacién que los métodos tradicionales, ya que al alumno le causa
interés, ademas de ofrecer informacién mas didactica y completa que libros o

clases tradicionales.

Entretenimiento: Los videojuegos han hecho que la realidad aumentada

avance a grandes pasos, ya que cada dia se busca el realismo en las areas
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virtuales, haciendo que se desarrollen mejor graficamente e impulsen al

entretenimiento.

Linguistica: a través del reconocimiento de textos, la cadmara puede
identificar las palabras y traducirlas a tiempo real, facilitando el intercambio

de idiomas.

Simulacién: Se puede usar para superponer objetos en el mundo real, de esta
forma se simulara la apariencia de dicho objeto en el ambiente, usado en las

areas de disefio y practicas mas reales en maquinarias.

Medicina: La realidad aumentada se puede usar para reconocimientos de
Organos internos y sus partes, en donde a través de la superposiciéon con la
imagen real, el medico delimite anormalidades como tumores, &reas dafiadas

o diferencias en un 6rgano sano.

Turismo: A través de las aplicaciones moviles, se puede contar con un guia
turistico completo que interactle con sitios turisticos y muestren informacion

en tiempo real, asi como ubicacion precisa.

Construccién: a través del modelado 3D, se puede superponer una imagen
en un ambiente real y ver su disefio como daos importantes para la
construccion, modelos que tienen un costo alto, se reducen a través de la

realidad aumentada.
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2.2.6. Creacion de aplicaciones en Android

Cada dia son mas los usuarios que usan un Smartphone Android, ya que reduce en un
solo dispositivo multiplex funciones para la comunicacion y procesos de datos que
van mas alla que un teléfono normal, siendo el gigante de Google una opcién
econdémica para obtener dispositivos moviles al alcance de todos, por este motivo la
creacion en aplicaciones en Android es factible, al tener un gran mercado, tendra un

mayor alcance al publico objetivo que son los turistas (34).

A) IDE para crear aplicaciones en Android

Un IDE, por sus siglas en inglés Integrated Development Environment, o Entorno de
desarrollo integrado, es un programa informatico, disefiado para la ayuda de la
creacion de software, para editar un lenguaje de programacion, un compilador, un
depurador y en su mayoria una interfaz grafica muy intuitiva, compuesto por
multiples herramientas para agilizar el proceso de creacion de software (35), ya que a
través de las IDE, un programador tendria acceso a diferentes clases de ayuda que en

afios pasados era un problema, facilitando el trabajo de los programadores.

Actualmente debido a los diferentes tipos de programas que existen, las IDE se han
especializado, donde existen IDE especificas para creacion de aplicaciones mdviles
(Android Studio), IDE’s completas que a través de extensiones se pueden crear
aplicaciones moviles como son Eclipse y Netbeans y motores graficos (Unity 3D)que

a pesar de no ser una IDE, permite crear aplicaciones graficas de manera mas facil y
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potente, junto a una IDE, se pueden crear aplicaciones de entretenimiento y de

diversos fines de forma profesional.

Android Studio: es la IDE oficial para desarrolladores de Android, ya que
fue creada por Google, teniendo editores de codigo y funciones para la
productividad en el desarrollo de la App, ademas de tener herramientas de
deteccion de problemas de rendimiento por equipo, ya que en Android
existen diversidad de dispositivos, la creacion tiene que adaptarse a todos
ellos, minimizando y eliminando problemas que podrian dar fallos a la

Aplicacion (36).
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B) Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es un conjunto de reglas u érdenes que el humano da
sobre el ordenador, siendo este un algoritmo que la maquina puede interpretar y que

el humano puede entender

e Java: de la empresa Oracle, es el lenguaje de programacion orientado a
objetos para la creacion de diversos software y sitios web y adaptable a
cualquier sistema, ya que se compila en el JVM (Java Virtual Machine) y su
JRE (Java Run time Environment) que permite la ejecucion de aplicaciones

java (41).

C) Sistema de Gestion de Base de datos

Segun Iruela J. (43), un sistema de gestion de base de datos es un sistema que ayuda
en la administracion de una base de datos, su eleccién, modificacion y eliminacion,

para el almacenamiento de informacion de forma segura y eficiente.

e MySQL: Es un gestor de base de datos de cddigo libre y licencia comercial,
que permite trabajar con lenguaje de definicion de datos SQL, administrados
por la empresa Oracle, estando en los componentes incluidos en el xampp,

lampp y wampp (44).
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e Firebase: es un backend como servicio de la empresa Google, el cual una de
sus muchas funciones es proporcionarnos un gestionador de base de datos No
SQL en tiempo real, muy utilizado en el desarrollo de aplicaciones moviles
(65).

D) SDK para realidad aumentada

Microsoft define a una SDK como un conjunto de bibliotecas y herramientas que
permite los desarrolladores usan para la crear, compilar y ejecutar aplicaciones (46),
especificamente al tema de realidad aumentada, se puede definir que son
herramientas para crear aplicaciones de realidad aumentada, basandonos en SDK

confiables de empresas de afios de experiencia.

a) Wikitude: la empresa Wikitude proporciona herramientas para realizar la
realidad aumentada a través de su SDK Wikitude, funcionando a base de Java
y Kotlin como lenguajes de programacion, ademas de proporcionar diversas
herramientas como Geolocalizacion, reconocimiento 2d, también funciona

con o sin marcadores (49).
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Grafico Nro. 4: Funcionamiento de la Realidad aumentada.

positions and
orentations of
marks

video stream

from camera Cparrh for \
_P markers r

: 7= PR}
T brage is converted o Psrfions anad orentabans of
aimary image and black markers reltivae by to tie
rmanar frame & e sl r omers pre calculated v

The sembal insde of the Eh'_'l'l'ﬂf!"
markar is méatched wikh 1 }
tarnpletes in memary rs

markers

—

Lising T; brarssioem 30

Wirtual ciijects ae virtual ohjects ko align
rendered in Widen frams i them with markers. i
-
Fasition and

4 : Render 30 obiects Balkow s
video stream to ™ V€0 frame virtual objects i e IDs of
the user HMB - marks

Fuente: Agusti M. (48).

2.2.7. Lenguaje de modelado unificado (U.M.L.)

El lenguaje unificado de modelado es un estandar para crear un sistema orientado a
objetos, describiendo a través de diagramas y simbolos significativos, siendo un
lenguaje universal, es decir que cualquier persona que desarrolle, disefie o analice
software lo entienda, ya sea en Peru o en otros paises, independiente de una empresa
o fabricante comercial (50). Ademas, segun Hernandez E. (51), los objetivos del

lenguaje unificado de modelado pueden ser:

° Visualizar: permite expresar de forma grafica un sistema que cualquiera
pueda entender.
° Especificar: permite la especificacion de las caracteristicas de un sistema

antes de su construccion.
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° Construir: Basandose en los modelos realizados, se pueden construir los
sistemas disefiados.
° Documentar: los elementos graficos sirven como documentacion del sistema

a desarrollar para futuras revisiones.

Asi mismo Hernandez, menciona los diferentes diagramas que tiene el lenguaje de

modelado unificado:

e Diagrama de caso de uso.
e Diagrama de clases.

e Diagrama de objetos.

e Diagrama de colaboracion.
e Diagrama de estados.

e Diagrama de actividades.

e Diagrama de componentes.

e Diagrama de despliegue.

2.2.8 Metodologias de desarrollo de software

Las metodologias son un conjunto de técnicas, procesos y herramientas que facilitan
y guian en la creacion de un software, basandose en el ciclo de vida de un software
(51), de esta forma podemos organizar y planificar la creacion de un software,
segmentandola en etapas o partes para predecir el tiempo del software y sus posibles

contra tiempos.
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Grafico Nro. 5: Ejemplo de distribucion del esfuerzo durante el ciclo de vida
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Fuente: Gutiérrez D. (51)

En las Metodologias de creacion de software tenemos diferentes tipos como son las
metodologias 4giles y las metodologias pesadas o clésicas, siendo las metodologias

agiles mas rapidas y de menor costo para la produccion del proyecto, simplificando

muchos de los procesos.
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Tabla Nro. 3: Diferencias entre metodologias agiles y metodologias clasicas

Metodologias agiles

Metodologias Tradicionales

Basadas en heuristicas provenientes de
practicas de produccidn de codigo

Basadas en normas provenientes de
estandares seguidos por el entorno de
desarrollo

Especialmente preparados para cambios
durante el proyecto

Cierta resistencia a los cambios

Impuestas internamente (por el equipo)

Impuestas externamente

Proceso menos controlado, con pocos
principios

Proceso mucho mas controlado, con
numerosas politicas/normas

Mo existe contrato tradicional o al menos es
bastante flexible

Existe un contrato prefijado

El cliente es parte del equipo de desarrollo

El cliente interactda con el equipo de
desarrollo mediante reuniones

Grupos pequefios (<10 integrantes) y
trabajando en el mismo sitio

Grupos grandes y posiblemente distribuidos

Pocos artefactos

Mads artefactos

Pocos roles

Mas roles

Menos énfasis en la arquitectura del software

La arguitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos

Poca documentacion

Documentacion exhaustiva

Muchos ciclos de entrega

Pocos ciclos de entrega

Fuente: Maida E.
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Siendo lo mas apropiado para la elaboracion de un proyecto de software la union de
ambos tipos de metodologias, resultando procesos mas practicos, mas completos y en
menor tiempo, ya que al tener metodologias diferentes resulta en diferentes podemos
aplicarlas en diferentes procesos del proyecto, desarrollando algunas partes de este
en menor tiempo, con diferentes requerimientos y herramientas que otorga las

metodologias de ambos tipos.

A) Scrum:

Scrum es un proceso de trabajo para la elaboracion de un objetivo o fin,
principalmente usado en la elaboracion de proyectos de software, de tipo agil, ligero,
siendo usados en equipos pequefios y mediano, trabajando de la mano con los
requisitos del usuario final o cliente para la elaboracion de los procesos del trabajo

(53).

Las principales caracteristicas del proceso Scrum son:

e Equipos auto dirigibles y flexibles.

e Formula reglas para realizar un proyecto agil de administrar

e No usa practicas especificas de la ingenieria.

e Los requerimientos o necesidades del cliente se capturan en el

inicio del proyecto.
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Grafico Nro. 6: Esquema general de Scrum
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Fuente: Peralta A. (54).
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111. HIPOTESIS

3.1 Hipotesis General

La implementacion de una aplicacion mdvil utilizando realidad aumentada
promoverd a través de una interfaz dinamica los sitios turisticos y negocios en la

region de Tumbes — 2018

3.2. Hipotesis especificas

e EL andlisis de la situacion actual de la region de Tumbes con respecto al
turismo permitira conocer las necesidades de las personas para mejorar sus
experiencias turisticas en Tumbes.

e Larecopilacion de informacidn de los sitios turisticos en la regién de Tumbes
permitira la creacién de la base de datos en la aplicacion turistica.

e Lacreacion de la base de datos retroactiva de los locales y sitios turisticos en
la region de Tumbes permitira el facil acceso de la informacion turistica
actualizada a los usuarios finales de una manera sencilla y ordenada.

e El disefio intuitivo de interfaces en una aplicacion movil permitira el facil uso

de la aplicacion para los turistas.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion

La siguiente investigacion fue de tipo cuantitativa, debido a que recolectara

informacion para su andlisis.

Segun indica Lopez P. y Fachelli S. en su investigacion, definen la metodologia
cuantitativa como el tipo de investigacion encargada de recolectar datos cuantitativos,
es decir numéricos, sobre las variables (57), asi mismo Loeber R. y Farrington D.
definen a la investigacion longitudinal aquel tipo de investigacion encargada de
recoger muestras de la misma variable en diferentes periodos determinados de
tiempo, siendo diferente del tipo transversal en recoger muestras en un momento del
tiempo (58). Teniendo en cuenta estos conceptos, la investigacion de tipo cuantitativa

es un tipo de investigacion encargada de recoger datos numéricos.
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El nivel de investigacion trabajado fue de nivel descriptivo, complementado con
datos estadisticos, analiticos, analisis y otros datos aplicados a la implementacion de

un sistema movil aplicando realidad aumentada en la region de Tumbes.

Segun indica Martinez C. EI nivel descriptivo de la investigacion es el nivel donde
se va a obtener datos e informacion sobre el fendbmeno o proceso, para describir sus
implicancias, sin interesarse mucho en su origen, basandose en preguntas como ¢Qué
es? ¢(Como es?, ;donde? ¢(De que esta echo?, ;Cuédnto? Y preguntas similares para

conocer la situacion y describirla (59).

El disefio de la investigacion utilizé un disefio no experimental, debido a que sus
variables seran estudiadas sin ninguna intervencion, al estado natural, observando los

fendmenos para analizarlos.

Segun las Normas APA. Define al disefio no experimental como aquella

investigacion que se realiza sin ninguna manipulacion previa de las variables,

basandose en la observacion tal y como es en su contexto natural para analizarla (60).
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El disefio de la investigacion de grafica de la siguiente manera:

M — O

Donde:

M: Muestra. O: Observacion.
4.2. Poblacién y Muestra

a) Poblacion:

La poblacion N estuvo constituida por los turistas de la region de Tumbes, siendo un
aproximado de 500 000 % en los inicios del 2018, distribuidos entre los diferentes

lugares turisticos de Tumbes.

b) Muestra:

Para determinar el tamafio de la muestra se utiliz6 el método no probabilistico
denominado a juicio del experto, teniendo como criterio de seleccion los turistas
captados en los dias y diferentes areas que se realizo el instrumento, estimando un
promedio de 50 turistas, distribuidos en los diferentes puntos turisticos de la regién

de Tumbes.
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4.3. Definicién y operacionalizacion de variables

Variable Definicion Conceptual Definicion Dimensiones Indicadores Escala de
Operacional Medicién

Implementacion | Una aplicacion movil es | La aplicacion movil | Falta de tecnologias | -  Informacion  virtual
de una | un software creado para | aplicando realidad | actuales para el | proporcionada por
aplicacion dispositivos moviles | aumentada permitira | desarrollo del | DIRCETUR-Tumbes
movil utilizando | como  Smartphone y | el desarrollo del | turismo en Tumbes. | - Existencia de aplicacion
realidad Tablet, aplicando la | turismo a través de de turismo en Tumbes. Ordinal.
aumentada. realidad aumentada, | la facilitacion de

realiza una superposicion
de la realidad a través de
movil,

un dispositivo

para mostrar datos e
informacién adicional a

la realidad (61).

informacion

proporcionada al

turista y la
innovacion de
nuevas tecnologias

para la mejora del

turismo.

Necesidad de los
turistas a tener un
facil acceso a la
informacién

turistica en Tumbes

- Uso de TIC para buscar
informacion turistica.
-Medios utilizados para

informarse sobre turismo.

Fuente: Elaboracién propia.
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4.4. Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

4.4.1. Técnicas

Segun Caro L. (60) define como las técnicas de recoleccion de datos en una
investigacion como el proceso de obtencidn de informacién que permite la medicion
de las variables para analizarlas, indicando algunas principales técnicas de

recoleccion de datos.

e Observacion: técnica que se basa en la solo observacion sin ninguna

intervencion para analizar los datos.

e Entrevista: dialogo dirigido a una persona con un propdsito especifico en

formato de preguntas para recoleccién de datos.

e Encuesta: es una técnica de recoleccién de datos mediante el uso de
cuestionario aplicado a un grupo especifico representativo para detectar su

comportamiento y diferentes objetivos (61).

En la investigacion se realizo el uso de la técnica de encuestas a los turistas de los

diferentes lugares de la region de Tumbes.
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4.4.2. Instrumentos

Segun Infoautonomo definen al cuestionario como un conjunto de preguntas para
generar datos necesarios para los objetivos de la investigacion, siendo de una o0 mas
variables, para estandarizar el proceso de recoleccion de datos y tener la informacion
completa (63). Para realizar las encuestas nuestro instrumento fue el cuestionario,

siendo lo necesario para obtener los datos para desarrollar nuestros objetivos.

4.5. Plan de andlisis

Para poder obtener los datos del desarrollo del turismo en la region de Tumbes, se
procedié a aplicar encuestas a los turistas en diferentes lugares de la region de
Tumbes, en las cuales presentaran encuestas claves para obtener la informacion
necesaria. Esta informacion fue tabulada a traves de Microsoft Excel version 2016 y
Libre Office Calc version 6 para obtener los resultados y sus graficas, asimismo, para
realizar la implementacién de la aplicacion movil usando realidad, se trabajé con
metodologia Scrum, el cual nos dara los pasos de una metodologia agil para realizar

nuestra aplicacion movil turistica.
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4.6. Matriz de consistencia

Problema Objetivo General Hipotesis General Variables Metodologia

¢La implementacion | Implementar una aplicacion movil | La implementacion de una aplicacion mavil | Implementacion | - Tipo:

de una aplicacion | utilizando realidad aumentada para | ..,. . . de una aplicacion | cuantitativa.
utilizando realidad aumentada promovera a

movil utilizando | el desarrollo del turismo en la region movil utilizando | - Nivel:

. través de una interfaz dindmica los sitios . -
realidad aumentada | de Tumbes — 2018. realidad descriptivo
promueve el turisticos y negocios en la region de Tumbes | aumentada. - Disefio: no
desarrollo del experimental.

turismo en la regién
de Tumbes — 2018?

—2018

Objetivo Especifico

Hipotesis especificas

e Analizar la situacion actual
en la region de Tumbes con
respecto al turismo.

informacion de

de

importancia turistica en la

e Recolectar

los locales vy sitios

region de Tumbes.
e Crear una base de datos de

los locales y sitios de

EL andlisis de la situacion actual de
la region de Tumbes con respecto al
turismo  permitird  conocer las
necesidades de las personas para
mejorar sus experiencias turisticas en
Tumbes.

La recopilacion de informacion de los
sitios turisticos en la region de

Tumbes permitira la creacién de la

48




importancia turistica en la
region Tumbesina.

Disefiar una interfaz intuitiva
para los turistas de la region

de Tumbes

base de datos en la aplicacion
turistica.

La creacion de la base de datos
retroactiva de los locales y sitios
turisticos en la region de Tumbes
permitira el fécil acceso de la
informacion turistica actualizada a los
usuarios finales de una manera
sencilla y ordenada.

El disefio intuitivo de interfaces en
una aplicacion mavil permitird el
facil uso de la aplicacion para los

turistas.

Fuente: Elaboracion propia
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4.7. Principios éticos

Durante el desarrollo de la investigacion denominada Implementacién de una
aplicacion movil utilizando realidad aumentada para el desarrollo del turismo en la
region de Tumbes; 2019, se considera los principios €éticos, que mantienen la minima
obtencion de datos personales de parte de los turistas, solo con fines educativos e
investigativos, obedeciendo los derechos de propiedad intelectual y fuentes

electrénicas consultadas para la elaboracion de las bases tedricas.

La informacion proporcionada por los turistas no posee modificacion o alteracion,
para mostrar los resultados verdaderos de la realidad tumbesina. La identidad e
informacion personal de los turistas que se obtendra de las encuestas se mantendré en
total anonimato y su uso solo sera con fines de investigacion y educativos. La
divulgacion de cualquier informacion dada en la investigacion sin autorizacion del
personal informatico se considerara un delito contra los datos personales y la
confianza del turista. La deontologia informética mantiene principios importantes
sobre el comportamiento, decisiones y acciones de los ingenieros de sistemas e
informaticos, que son los siguientes: Confidencialidad, responsabilidad, juicio,
promover el conocimiento, ofrecer productos de calidad, promover el enfoque ético

en la gestion actualizacion permanente y apoyo laboral.

Asi mismo el codigo ético de la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote nos
mencionan que la informacién de la persona sera respetada y no divulgada, a través

de un consentimiento expreso de ella
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

La encuesta fue aplicada a un total de 50 turisticas distribuidos entre la ciudad,
playas tumbesinas y zonas turisticas del bosque seco de tumbes, estando
representado por 2 dimensiones (Falta de tecnologias actuales para el desarrollo del
turismo en Tumbes y Necesidad de los turistas a tener un facil acceso a la
informacidn turistica en tumbes) sobre la implementacion de un sistema movil de

realidad aumentada para desarrollar el turismo en la region de Tumbes, 2018.
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Dimension 1: Falta de tecnologias actuales para el desarrollo del turismo en

Tumbes

Tabla Nro. 4: Distribuciéon de frecuencia del nivel de conocimiento de la existencia

de aplicaciones moviles de informacion turistica de Tumbes.

OPCIONES n %
Sl 4 8

NO 46 92

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la regién de Tumbes, 2018

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion Se sabe que el 92 % no conoce sobre la existencia de aplicaciones
moviles de informacién turistica de Tumbes y el 8% de turistas encuestados si

conocen sobre la existencia de aplicaciones mdviles de informacion turistica de

Tumbes.
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Grafico Nro. 7: frecuencia porcentual del nivel de conocimiento de la existencia de

aplicaciones moviles de informacion turistica de Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 4
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Tabla Nro. 5: Distribucion de frecuencia del nivel de conocimiento sobre si los

medios de informacion de los operadores y/o agentes turisticos es digital.

OPCION n %
Sl 22 44
NO 28 56

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 56% de turistas encuestados no conocen que los
medios de informacion de los operadores y/o agentes turisticos son digital y
el 44% de turistas no conocen que los medios de informacion de los

operadores y/o agentes turisticos son digital.
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Grafico Nro. 8: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre si los medios

de informacion de los operadores y/o agentes turisticos es digital.

60

50

40

30

20

10

SI % NO %

Fuente: Tabla Nro. 5
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Tabla Nro. 6: Distribucion de frecuencia del nivel de mejoria de la experiencia

turistica en Tumbes por el uso de los medios tecnoldgicos (apps, mapas digitales).

OPCION n %
Sl 32 64
NO 18 36

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 64% de turistas encuestados mencionan que el uso de
medios tecnoldgicos (apps, mapas digitales) si ha mejorado su experiencia turistica y

el 36% de turistas mencionan que el uso de medios tecnoldgicos (apps, mapas

digitales) no ha mejorado su experiencia turistica.
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Grafico Nro. 9: Frecuencia porcentual del nivel la experiencia turistica en Tumbes

por el uso de los medios tecnoldgicos (apps, mapas digitales).
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Fuente: Tabla Nro. 6
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Tabla Nro. 7: Distribuciéon de frecuencia sobre el nivel de conocimiento sobre el

concepto de realidad aumentada.

OPCION n %
Sl 13 26
NO 37 74

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 74% de los turistas encuestados no conoce que es la

realidad aumentada 26% de los turistas si conoce que es la realidad aumentada.
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Grafico Nro. 10: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre el concepto

de realidad aumentada.
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Fuente: Tabla Nro. 7
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Tabla Nro. 8: Distribucion de frecuencia sobre el uso de realidad aumentada en

aplicaciones madviles en promocidn al turismo y los negocios en Tumbes.

OPCION n %
Sl 13 26
NO 37 74

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 74% de los turistas que respondieron la pregunta 5
creen que el uso de la realidad aumentada en aplicaciones mdviles promovera el
turismo y los negocios en Tumbes y el 26% no creen que el uso de la realidad

aumentada en aplicaciones moviles promovera el turismo y los negocios en Tumbes.
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Grafico Nro. 11: Frecuencia porcentual sobre el nivel de opinién sobre el uso de
realidad aumentada en aplicaciones maéviles en promocion al turismo y los negocios

en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 8
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Tabla Nro. 9: Distribucion de frecuencia sobre el uso de una aplicacion mavil

informativa de uso turistico promovera el turismo en la regién de Tumbes.

OPCION n %
Sl 46 92
NO 4 8

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 92% de los turistas encuestados cree que el uso de
una aplicacion movil informativa de uso turistico promovera el turismo en la region
de Tumbes y el 8% de los turistas encuestados no cree que el uso de una aplicacion

movil informativa de uso turistico promoverd el turismo en la region de Tumbes.
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Grafico Nro. 12: Frecuencia porcentual sobre el nivel de opinion sobre el uso de una
aplicacion movil informativa de uso turistico en promocion al turismo en la region de

Tumbes.

100

90

80

70

60

50

40

30

20

10

S % NO %

Fuente: Tabla Nro. 9
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Tabla Nro. 10: Distribucién de frecuencia sobre la ayuda proporcionada por las

aplicaciones maviles en el sector turismo para guiarse en los viajes en Tumbes.

OPCION n %
Sl 46 92
NO 4 8

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 92 % de turistas opina que una aplicacion mavil en el
sector turismo le ayudaria a guiarse en sus viajes en Tumbes y un 8% opina que una

aplicacion movil en el sector turismo no le ayudaria a guiarse en sus viajes en

Tumbes.
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Grafico Nro. 13: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento sobre la
ayuda proporcionada por las aplicaciones moviles en el sector turismo para guiarse

en los viajes en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 10
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Dimensién 2: Necesidad de los turistas a tener un facil acceso a la informacion

turistica en Tumbes

Tabla Nro. 11: Distribucion de frecuencia sobre las estrategias publicitarias del

estado para promover el turismo en Tumbes.

OPCION n %
Sl 14 28
NO 36 72

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 72% de turistas no conoce sobre estrategias
publicitarias del estado para promover el turismo en Tumbes y el 28% si conoce

sobre estrategias publicitarias del estado para promover el turismo en Tumbes.
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Grafico Nro. 14: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento sobre las

estrategias publicitarias del estado para promover el turismo en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 11
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Tabla Nro. 12: Distribucion de frecuencia sobre estrategias las publicitarias privadas

para promover el turismo en Tumbes.

OPCION n %
Sl 10 20
NO 40 80

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 80% de turistas no conoce sobre estrategias
publicitarias del estado para promover el turismo en Tumbes y el 20% si conoce

sobre estrategias publicitarias del estado para promover el turismo en Tumbes
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Grafico Nro. 15: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento sobre las

estrategias las publicitarias privadas para promover el turismo en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 12
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Tabla Nro. 13: Distribucion de frecuencia sobre la disponibilidad del idioma que usa

en la informacidn turistica proporcionada.

OPCION n %
Sl 48 96
NO 2 4

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 96% de turistas ha recibido la informacion turistica
en el idioma que conoce y el 4% no ha recibido la informacion turistica en el idioma

que conoce
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Grafico Nro. 16: Frecuencia porcentual sobre el nivel de conocimiento sobre la

disponibilidad del idioma que usa en la informacion turistica proporcionada
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Fuente: Tabla Nro. 13
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Tabla Nro. 14: Distribucion de frecuencia sobre si el turista se ha informado por

medio digitales sobre los sitios turisticos en la region de Tumbes.

OPCION n %
Sl 14 28
NO 36 72

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 28% de turistas se ha informado por medios digitales
sobre los sitios turisticos en la region de Tumbes y el 72% de los turistas no se ha

informado por medios digitales sobre los sitios turisticos en el regio de Tumbes.
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Grafico Nro. 17: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento si el turista se ha

informado por medio digitales sobre los sitios turisticos en la region de Tumbes
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Fuente: Tabla Nro. 14
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Tabla Nro. 15: Distribucién de frecuencia sobre si los turistas conocen alguna

oficina de atencion turistica en Tumbes.

OPCION n %
Sl 28 56
NO 22 44

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 56% de turistas conoce alguna oficina de atencion al
turista en Tumbes y el 44% de los turistas no conoce alguna oficina de atencion al

turista en Tumbes.
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Grafico Nro. 18: Frecuencia porcentual del nivel de informacion sobre si los turistas

conocen alguna oficina de atencion turistica en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 15
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Tabla Nro. 16: Distribucion de frecuencia sobre si los turistas conocen algun

operador turistico y/o agente turistico en Tumbes.

OPCION n %
Sl 26 52
NO 24 48

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 52% de turistas si conoce la existencia de operadores
turisticos y/o agencias turisticas en Tumbes y el 48% de los turistas no conoce la

existencia de operadores turisticos y/o agencias turisticas en Tumbes.
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Grafico Nro. 19: Frecuencia porcentual del nivel de informacion sobre si los turistas

conocen algun operador turistico y/o agente turistico en Tumbes.

53

52

51

50

49

48

47

46
SI % NO %

Fuente: Tabla Nro. 16
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Tabla Nro. 17: Distribucion de frecuencia sobre si los operadores o agencias

turisticos ofrecen informacidn necesaria para iniciar una ruta turistica en Tumbes.

OPCION n %
Sl 27 54
NO 23 46

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 54% de los turistas conocen que los operadores o
agencias turisticas si ofrecen informacion necesaria para iniciar una ruta turistica en
Tumbes y que el 46% de los turistas conocen que los operadores o agencias

turisticas no ofrecen informacion necesaria para iniciar una ruta turistica en Tumbes
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Grafico Nro. 20: Frecuencia porcentual del Nivel de conocimiento sobre si los
operadores 0 agencias turisticos ofrecen informacion necesaria para iniciar una ruta

turistica en Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 17

79



Tabla Nro. 18: Distribucion de frecuencia sobre la importancia del uso de las TIC

para promover el turismo en la region de Tumbes.

OPCION n %
Sl 50 100
NO 0 0

TOTAL 50 100

Fuente: Cuestionario aplicado a los turistas de la region de Tumbes

Aplicado por: Arrunategui, V; 2018

Interpretacion: Se sabe que el 100 % de los turistas opina que es importante el uso

de las TIC para promover el turismo en la region de Tumbes
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Grafico Nro. 21: Frecuencia porcentual del nivel de conocimiento sobre la

importancia del uso de las TIC para promover el turismo en la region de Tumbes.
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Fuente: Tabla Nro. 18
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5.2. Analisis de resultados

Después de los resultados obtenidos en la investigacion a través de los cuestionarios,
teniendo como objetivo general “Implementar una aplicacion movil utilizando
realidad aumentada para el desarrollo del turismo en Tumbes — 2018”, el cual
permitio conocer la realidad sobre el conocimiento de los turistas sobre la realidad
aumentada, las TIC, y sus opiniones sobre su uso en el turismo, tabulando,

graficando e interpretando los resultados obtenidos obtuvimos el siguiente analisis.

En la dimension 1 denominada “Falta de tecnologias actuales para el desarrollo del
turismo en Tumbes”, tenemos los siguientes resultados, analisis y comparacion de las

conclusiones de las investigaciones de los antecedentes.

La tesis de Diaz E. y Cifuentes E. (3), concluyo en que el uso de tecnologias méviles
facilito en el conocimiento de lugares turisticos en la ciudad de Quito, el cual
concuerda con nuestros datos obtenidos de la pregunta 3: “;El uso de medios
tecnoldgicos (apps, mapas digitales) han mejorado su experiencia turistica en
Tumbes?”, esto es debido a que las tecnologias son muy necesarias en nuestra
sociedad actual, y usar tecnologias mdviles permite una mayor aceptacion y
facilitacion en la bisqueda de méas de 50 sitios turisticos de una manera mas facil

para el turista.
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Contradictoriamente, la realidad aumentada al ser aplicada en las tecnologias moviles,
no fue tan aceptada segln los datos obtenidos por la pregunta 4: ““;Cree que los usos
de la realidad aumentada en aplicaciones moviles promoveran el turismo y los
negocios en Tumbes?”, con un 74% de no aceptacion, debido a que no es una
tecnologia que se aplique en el dia a dia, y al no tener conocimiento sobre esta en la
region de Tumbes, no fue tan aceptada como la tesis de Rodriguez J. y Rojas H (2),
donde se aplico en la ciudad de Quito, una ciudad donde las personas tienen mayor
nocion de las tecnologias actuales, mas eso no significa que no daran beneficio a
nuestra region, sino que debemos de promoverlas y ensefiarles las ventajas que

pueden tener la realidad aumentada para desarrollar nuestro turismo

En la dimension 2 denominada “Necesidad de los turistas a tener un facil acceso a la
informacion turistica en Tumbes”, tenemos los siguientes resultados, analisis y

comparacion de las conclusiones de las investigaciones de los antecedentes.

En la tesis de Rodriguez H. y Rosales S. (5) concluyo que el uso de una aplicacion
movil les permitié tener la informacién a la mano en todo momento, facilitandoles
sus viajes de la ciudad de Pacasmayo, siendo muy similar a los datos obtenidos en la
pregunta 15: “;Es importante el uso de las TIC (Aplicaciones moviles, paginas web)
para promover el turismo en la region de Tumbes?”, ya que dio un 100% de
aceptacion, debido a que las TIC si son usadas en la region de Tumbes, de parte de
grandes compariias como son Google y sus aplicaciones, es por eso que las personas

de nuestra region ven la importancia de su uso y la facilidad de informacion que se
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proporciona con estas. Al contrario de las grandes compafias que promueven el uso
de las TIC y la facilidad de informacion que se puede proporcionar con ellas, la
pregunta 8 de la encuesta: “;Conoce estrategias publicitarias del estado para
promover el turismo en Tumbes?”, dan un resultado del 72% de no aceptacion,
indicando que los turistas de nuestra region no se ha informado por publicidad del
estado para el turismo de Tumbes, por este motivo nuestras fiestas y celebridades
regionales no son conocidas fuera de nuestro territorio, siendo region fronteriza con
el ecuador, no se aprovecha la ventaja geografica que tiene la regién de Tumbes en el
turismo usando TIC actuales y novedosas como la realidad aumentada para

promocionar dichas actividades celebres en Tumbes.
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5.3. Propuestas de mejora

Requerimientos Funcionales

Cadigo Descripcion

RFO01 El administrador debe gestionar a los usuarios

RF02 El turista debe consultar informacion solicitada

RFO3 El turista debe enviar mensaje al administrador

RF04 El turista debe turista debe valorar los sitios de su interés
RFO05 El empresario debe gestionar sus negocios

RFO06 El Administrador debe gestionar las festividades

RFQ7 El administrador debe gestionar los articulos

RFO08 El administrador debe gestionar los sitios turisticos
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Requerimientos No Funcionales

Cadigo Descripcion

RNFO01 Se debe contar con un hosting remoto para almacenar la base de datos

RNFO02 Se requiere MySQL o MariaDB para gestionar la base de datos

RNF03 Se debe contar con Android 7.0 en adelante en el dispositivo movil

RNF04 La interfaz debe ser fécil de usar

RNFO05 La gestion de la informaciéon debe ser facil de usar para todos los
usuarios

RNFO06 Requiere tener acceso a internet
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DIAGRAMAS

Grafico Nro. 22: Modelo de Caso de Uso de Negocio.
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro. 23: Caso de Objeto de Negocio del administrador.
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Fuente: Elaboracién propia
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Grafico Nro. 24: Grafico de objeto de negocio de empresario.
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro. 25: Grafico de caso de objeto de negocio de turista.
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Grafico Nro. 26: Grafico de requerimiento de negocios.
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Grafico Nro. 27: Diagrama de dominio del problema.
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Grafico Nro. 28: Diagrama de clases.
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Grafico Nro. 29: Diagrama de actividades — creacion de sitios turisticos.
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Grafico Nro. 30: Diagrama de actividades — actualizacion de informacion de un negocio.
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Grafico Nro. 31: Diagrama de actividades — consulta de sitios turisticos de parte del turista.
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Grafico Nro. 32: Diagrama de secuencia del empresario.
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Grafico Nro. 33. Diagrama de secuencia de registro de nuevo usuario.
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Grafico Nro. 34: Diagrama de colaboracion del empresario.
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Grafico Nro. 35: Diagrama de secuencia de registro de nuevo usuario.

1: selecciona tipo de usuario
A> 2: rellena datos 3: envia datos

4: valida datos

ji> ? @

6: usuario registrado

+ Usuario no . Interfaz de registro - validar registro nuevo
registrado usuario

Fuente: Elaboracion propia
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Interfaz grafica

Grafico Nro. 36: Comentario del turista:
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Comentarios Lugares

Fuente: Elaboracién propia
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Grafico Nro. 37: Sitios turisticos.
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro. 38: Realidad aumentada:
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Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro. 39: configuracién de la distancia para realidad aumentada.

a Snapshot

Close Range

Range: 16.45 km

Visible: 20 Places

100 1

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro 40: Esquema de la base de datos

_| Articulas v
idArticulos INT
nombre_articulo Y ARCHAR{45)
descripcion_articulo TEXT {2000}
categatia_aticulo YARTHAR(4S)

imagen BLOB
@ administrador_idadministrador INT
>
:l sitios_turisticos v

idsitios_turiskicos INT
nombre_sitio ¥ ARCHAR{45)
descripcion_sitio TEXT {2000}
direccion_sitio ¥ ARCHAR(4S)
coordenadas_sitio_% DOUBLE
coardenadas_sitio ¥ DOUBLE
imagen _sitio BLOB

2 Administrador_idadministrador INT

>

_| restarante

idrestaurante INT

Menu TE%T{ 1000
imagen_platol BLOE
imagen_platoZ BLOEB

¥ Megocio_idMegocio INT

plao_principal ¥ ARCHAR{45)
juga_principd ¥ ARCHARI4S)

sercios_extras TEXT(1000)

_| Administrador

v

idadm inistrador TNT
carga ¥ ARCHAR(45)

| direccion YARTHAR(4S)
Administradorcal ¥ ARCHAR(45)

_| Festividades v
idFestividades INT
nombre_festividad YARCHAR{45)
fecha_festividad DATETIME
imagen_festividad ELOE

@ administrador_idadministrador INT

>

m Negocio
idMegocio INT
nombre_negocia Y ARCHAR{45)
direccion_negocio ¥ ARCHAR(45)
horario_atencion TEXT
telefono INT
coordenadas_% DOUBLE
coordenadas_Y DOUELE
imagen _negocio BLOB

P empresatio_jdem presaria INT

_| hospedaje v

idhospedaje INT
niombre_hospedaje W ARCHAR(4S)
cantidad_cuartos INT
Servicios_ofrecidos TEXT(1000)

imagen _referencial BLOE

* Megocio_idMegocio INT

Fuente: Elaboracién propia
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nombre VARCHAR(45)
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corren Y ARCHAR(4S)
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Grafico Nro 41: Product BlackLog

PRODUCT BLACKLOG
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* Debenotificar al turista de una actividad cercana
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s Los duefios de negocio necesitan crear mas de unnegocio

*  Los duefios de negocio necesitan diferenciar entre unhotel, hospedaje otienda
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* Debepesarpoco

Fuente: Elaboracién propia
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Grafico 42: Sprint Planning Meeting

SPRINT PLANNING MEETING

Lo gue estd en negrita es lo que se ha escogido como mi SprintBlackLog
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Muestre festividades

Muestre el clima
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Una descripcion del lugar
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Que los negocios o lugares se vean en un radar

Enviar mensajes al duefio del negocio a través de un enlace a whatsapp
Los negocios deben mostrarimagenes

Se deben mostrar noticias turisticas en tumbes

Debe notificar al turista de una actividad cercana

Las cuentas de los empresarios necesitan poder recuperarse a través del
administrador

Los duefios de negocio necasitan crear mis de un negocio

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico 43: Asignacion de tiempos

ASIGNAR TIEMPOS

®  Muestre la ubicacidn de los lugares -> 2 semanas
*  Muestre sitios de importancia turistica en Tumbes
o Conseguirinformacion de sitios importantes ->1 semana
o Programar la estructura ->2 semanas
o Programar con la api de google maps -> 4 semanas
*  Muestre fotos de los lugares ->1 semana
o Awveriguar servicios de hosting o bakkend enfocado a almacenar datos de
imagenes -»1 dia
o Realizar conexiones con el servicio solicitado -> 6 dias
&  Muestre festividades ->1 semana
o Conseguirinformacion de las festividades -> 2 dias
o Programar la funcion de ver festividades -> 5 dias
®*  Muestre tiendas cercanas -> 2 semanas
&  Una descripcion del lugar ->2 semanas
® Que tenga horarios de atencidn ->2 dias
* Que los negocios o lugares se vean en un radar -> 5 dias
®* Los negocios deben mostrarimagenes ->1 semana
* Sedehen mostrar noticias turisticas en tumbes ->2 dias
® Las cuentas de los empresarios necesitan poder recuperarse a través del

administrador ->2 semanas

~ . . r .
- lae dialine da mamarin mararcikan Frrasrmae da tm manarin .31 camana

Fuente: Elaboracion propia
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Grafico Nro 44: Tablero Canvas
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Fuente: Elaboracion propia
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VI. CONCLUSIONES

e Atraves de la aplicacion movil utilizando realidad aumentada, se mostré que
los turistas pueden conocer mayores sitios turisticos y negocios en la region
de Tumbes, promoviendo el turismo en nuestra region.

e A traves de la informacion obtenida de DIRCETUR, I-Peru y las encuestas
aplicadas a los turistas, nos permitieron tener un analisis de la situacion
turistica de tumbes, que nos permitié conocer las necesidades de los turistas
como sus problematicas, el cual se usaron en la creacién de la aplicacion
movil.

e Através de diferentes entidades se obtuvo una recopilacion de informacion de
los sitios turisticos de tumbes, asi como negocios locales y actividades que
los turistas puedan realizar, para crear la base de datos de la aplicacion
turistica.

e Al crear una base de datos permitié un mayor orden en la informacion, para
agilizar a la hora de consultar datos de un lugar turistico, asi mismo los
turistas permiten mejorar la base de datos a través de sus opiniones en la
aplicacién mavil.

e Crear un disefio intuitivo, facil de usar y llamativo en la interfaz de la
aplicacion, permitio que los usuarios (turistas, duefio de negocios) manejen la

aplicacion de manera mas facil y sin complicaciones.
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RECOMENDACIONES

Se debe considerar usar un SDK libre o gratuito, ya que al usar la licencia gratuita de
Wikitude, esta limitada a muchas opciones que permitiria facilitar la creacion de una
aplicacion movil con realidad aumentada, asi mismo poder afiadir méas opciones en la

aplicacion.

El uso de API en una aplicacion movil permite afiadir mas opciones Utiles en una
aplicacion de turismo, siendo un ejemplo pedido por los turistas el consultar el clima

en tiempo real.

Los datos que se usan en la aplicacion movil deben ser mas ahorrativos, ya que al
cargar iméagenes, enlazar con los recursos de Wikitude, acceder a la base de datos y
demas opciones que necesitan acceso a internet, el consumo puede ser excesivo para

usuarios limitados en datos.

Se debe mejorar el consumo de la RAM, debido al uso excesivo de ella al acceder a

la opcién de realidad aumentada, ya que se usa la cdmara del dispositivo y la

sincronizacion con la herramienta de Wikitude.
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ANEXOS

Tabla Nro 19: Base de datos:

P15

P14

P13

P12

P11

P10

P9

P8

P7

P6

P5

P4

P3

P2

P1

El

E2

E3

E4

E5

E6

E7

E8

E9

E10

Ell

E12

E13

El4

E15

E16

E17

E18

E19

E20

E21

E22

E23

E24

E25

E26

E27

E28

E29

E30

E31

E32

E33

E34

E35
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E36 0 0 1 1 0 1 1 1
E37 0 1 1 1 0 1 1 1
E38 0 0 1 1 0 1 1 1
E39 0 0 1 1 0 1 0 0
E40 1 1 1 1 0 1 0 0
E41 0 0 1 1 0 1 0 0
E42 0 0 1 1 1 1 0 1
E43 0 0 1 1 0 0 0 1
E44 1 0 1 1 0 1 1 0
E45 0 0 0 0 0 1 1 0
E46 0 1 1 1 0 1 0 0
E47 0 0 1 1 0 1 0 1
E48 0 0 1 1 1 1 1 1
E49 1 0 1 1 0 1 1 1
E50 0 1 1 1 1 1 0 1

Tabla de valoracion

OPCION | VALORACION
Sl 1
NO 0
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Tabla Nro. 20: Financiamiento:

El financiamiento de lo presupuestado para el desarrollo de la investigacion estara a cargo por los recursos propios del Investigador.

Nombre Cantidad Costo/unidad (S/.) Total (S/.)
Internet 16 meses 100 1600
Pasajes 100 5 500
uUSB 3 20 60
Cuaderno 5 5 25
Lapiceros 50 1 50
Impresion 200 0.10 20
Material informativo de MINCETUR 45 1 45
Hosting 1 150 150
TOTAL - - 2450

Fuente: Elaboracion propia
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Gréfico Nro. 45: Cronograma

TIEMPD

2018 2013

TAREAS Abril Mayo Junia Julio Agosto [Septiembrd Octubre [Moviembre| Diciembre|  Enera Febrero Marzo Abril Maya Junio Julio

T2 (3| 2]3) [ 1]2]F{4]1{2|3] 4[] F{a| N 2[3) 4[] 3[4 2{3] [ 12| F[|12[F| [ 2| 3[4]N2[3]a[ 12| 3[4 12[3|4[T1[2]|53[4]T1]2[3

Bulsqueda del tema de investigacian

Titula de |z investigacian
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Jurado evaluador de tesis v asesor

Baradecimiento
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Abstract

Indice

Capitula | Introduccidn del provecto

Capitula ll: Bevisidn de la literatura

Capitula lll: Hipdtesis

Capitula IV: Metadaologia

Elabaracion de la encuesta

Aplicarién de |s encuesta [T [T [T

Tabulacion de datos de la encuesta

Elabaracion de diagramas LML

Elabaracion de interfaz grifica del proyecta

Capitula V: RBesultados

Capitula VI Conclusiones
Recomendaciones

Referencias Bibliograficas

Aneros -

Fuente: Elaboracion propia
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA DE SISTEMAS

CUESTIONARIO

A continuacion se muestra una serie de preguntas sobre el estudio denominado
“IMPLEMENTACION DE UNA APLICACION MOVIL UTILIZANDO
REALIDAD AUMENTADA PARA EL DESARROLLO DEL TURISMO EN LA
REGION DE TUMBES — 2018.” con la finalidad de obtener informacion relevante
para el desarrollo de la investigacion, requisito para obtener el grado de bachiller de
Ingenieria de Sistemas, por lo que se le pide ser honesto y veraz en sus respuestas.
Cualquier duda o consulta sobre las preguntas hagase saber al encuestador. La
encuesta es con fines educativos y sera totalmente anénima.

Instrucciones: marque en la casilla S1 0 en la casilla NO de acuerdo a la pregunta

PREGUNTAS

Falta de tecnologias actuales para el desarrollo del turismo en Tumbes. S|

NO

1. ¢Conoce sobre alguna aplicacion movil de informacion turistica de
Tumbes?

2. ¢Los medios de informacidn de los operadores y/o agentes turisticos es
digital?

3. ¢El uso de medios tecnoldgicos (App, mapas digitales) han mejorado su
experiencia turistica en Tumbes?

4. ¢Sabe que es la realidad aumentada?, si marca no pase a la pregunta 6

5. ¢Cree que el uso de la realidad aumentada en aplicaciones méviles
promoveran el turismo y los negocios en Tumbes?

6. ¢Cree que el uso de una aplicacién moévil informativa de uso turistico
promoveria el turismo en la region de Tumbes?

7. ¢Las aplicaciones mdviles en el sector turismo le ayudarian a guiarse en
sus viajes en Tumbes?
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Necesidad de los turistas a tener un facil acceso a la informacion turistica
en Tumbes

Si

NO

1. ¢Conoce estrategias publicitarias del estado para promover el turismo en
Tumbes?

2. ¢Conoce estrategias publicitarias privadas para promover el turismo en
Tumbes?

3. ¢Lainformacion turistica recibida esta disponible en el idioma que usted
habla?

4. ¢Se ha informado por medios digitales sobre los sitios turisticos en la
region de Tumbes?

¢Conoce alguna oficina de atencion al turista en Tumbes?

¢ Conoces si existen operadores turisticos y/o agencias turisticas en
Tumbes?

7. ¢Los operadores o agencias turisticas ofrecen la informacidn necesaria
para iniciar una ruta turistica en Tumbes?

8. ¢Es importante el uso de las TIC (Aplicaciones moviles, paginas web)
para promover el turismo en la regién de Tumbes?

Opinidén (Opcional):

¢Con que caracteristicas desearia que cuente la aplicacion de guia turistica usando
realidad aumentada en la regién de Tumbes?

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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VALIDACIONES:

Gréafico Nro. 46: Validacion del experto Nro. 1:

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1. identificacién Del experto

Nombre y Apellidos: 6(& Y6 W/’ Q‘“ﬁ“ﬁ @A‘WC\

/
Profesion: B \V\U[\M\g\/o 0(0 (J}\f W
(BQCL\Z(KM -_-t("(‘(wlo % Jowel

0 o) tch

Grado Academic

X

Centro de trabajo:

DNi: OOTTIT2

CIp: OdSYLIO

RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION

o

Ar

runategui Salazar, Victor Edmundo Franisco Santago

3, IDENTIFICACION DE LA INVESTIGACION
Implementacién de una aplicacion mavil utilizando realidad aumentada para el

desarralio del turismo en ia regidn de Tumbes — 2018.

4. OBIETIVOS DE LA INVESTIGACIGN
4.1. OBJETIVO GENERAL
implementar una aplicacién movil utilizanda realidad aumentada para el desarrolio del

turismo en {3 regién de Tumbes — 2018,

4.2. GBJETIVO ESPECIFICO

Analizar la sitwacion actual en la region de Tumbes con respecto al turismo,
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e. Elinstrumento disefiado a su juicio es:

Valido -ﬁ—'

No valido

Observaciones:
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Grafico Nro. 47: Validacion del experto Nro. 2

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1. Identificacion Del experto

Nombre y Apellidos:

Profesion:

Grado Académico:

Centro de trabajo:

DNI:

CIP:

Fiozo LBARRETO PBOU e EER

INGENIERO DE SISTEMAS

TNGeNicRo

ﬁ/m/%& N AN = MiNISTERI0 CE€ COLTURA

4668 Fooo

1945 20

2. RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION

Arrunategui Salazar, Victor Edmundo Francisco Santiago

3. IDENTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Implementacion de una aplicacion moévil utilizando realidad aumentada para el

desarrollo del turismo en la region de Tumbes — 2018

4. OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

4.1.OBJETIVO GENERAL

Implementar una aplicacién mévil utilizando realidad aumentada para el desarrollo del

turismo en la regién de Tumbes — 2018.

4.2.OBJETIVO ESPECIFICO

e Analizar la situacion actual en la regién de Tumbes con respecto al turismo.
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e. Elinstrumento disefiado a su juicio es:

Valido X

No valide

Observaciones:
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Grafico Nro. 48: Validacion del Experto Nro. 3

VALIDACION DE INSTRUMENTO

1. Identificacién Del experto

Nombre y Apellidos: \\;7611&%6“/1 /ﬂ‘/ (’/7)(:‘\1\ ’?Zuc(,,

Profesion: /wgf,w.llﬂﬁ d{ ({wm
Grado Académico: f{@?@ l(/l
Centro de trabajo: U (M{@dk ﬁl flﬂlf(? a

DN: L% 696322

cIp: {24363

2. RESPONSABLE DE LA INVESTIGACION

Arrunategui Salazar, Victor Edmundo Francisco Santiago

3. IDENTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Implementacién de una aplicacién movil utilizando realidad aumentada para el

desarrollo del turismo en la region de Tumbes — 2018

4. OBIJETIVOS DE LA INVESTIGACION
4.1.0BJETIVO GENERAL
Implementar una aplicacién mévil utilizando realidad aumentada para el desarrollo del

turismo en la region de Tumbes — 2018.

4.2.OBJETIVO ESPECIFICO

e Analizar la situacién actual en la regién de Tumbes con respecto al turismo.
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»  Recolectar informacion de los locales y sitios de importancia turistica en la region
de Tumbes.

e Crear una base de datos de los locales y sitios de importancia taristica en la regidn
Tumbesina,

¢ Disefiar una interfaz intuitiva para los turistas de la region de Tumbes

5. JUICIO DE EXPERTO AL CUESTIONARIO DE LA INVESTIGACIGN:

a. Considera gue las dimensiones de las variables estdn inmensas en st contexto tedrica de
farma.

Suficiente %—

Mediadamente suficiente

Insuficiente

b. Considera que los indicadores de las variables estdn inmensos en su contexto tedrico, de
forma:

Suficiente I

Mediadamente suficiente L

insuficiente

¢. Considera que los reactivos del cuestionario miden los indicadares seleccionados por las
variables de manera:

Suficiente _\Tﬁi

Mediadamente suficiente

Insuficiente

d. Elinstrumento diseflado mide las variables:

Suficiente L‘

Mediadamente suficiente

insuficients
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e. Elinstrumento disefiado a su juicio es:

Valido i

Na valido

Observaciones:
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