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PACASMAYO” consiste en desarrollar una aplicacion mdvil haciendo uso de un
Smartphone basada en realidad aumentada; una eficaz herramienta para dar a conocer los
atractivos turisticos de la Ciudad de Pacasmayo que permita al turista acceder a la
informacidn mas relevante de cada atractivo turistico de la ciudad de Pacasmayo, mejorando

la experiencia del turista durante su visita.
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REALIDAD AUMENTADA PARA MEJORAR LA DISPONIBILIDAD DE LA
INFORMACION TURISTICA EN LA CIUDAD DE PACASMAYO
RESUMEN
Por:
Br. Rodriguez Mufioz, Henry Abelardo.
Br. Rosales Aguirre, Stefhany Lisett.
La presente investigacion se analizo la disponibilidad de informacion sobre los lugares
turisticos de la ciudad de Pacasmayo.
A lo largo de 5 meses hemos trabajado para desarrollar una aplicacion para Smartphone
denominada REALIDAD AUMENTADA PARA EL TURISMO DE PACASMAYO. Esta
aplicacion consiste en una guia turistica, con la cual los usuarios pueden visitar los lugares
turisticos de la Ciudad de Pacasmayo, que se llevé acabo recolectando informacién en el area
de turismo de la Municipalidad de Pacasmayo y algunos folletos de informacion del
Ministerio del Comercio Exterior y Turismo (MINCETUR) y Oficina Mundial del Turismo
(OMT).
Para el desarrollo de la aplicacion se utilizo la plataforma de Unity 3D y su complemento
Vuforia que da soporte para el desarrollo de Realidad Aumentada, lenguaje de programacion
C++. La caracteristica a destacar de esta aplicacion es el uso de realidad aumentada para
mostrar informacidn al turista, que consiste en combinar el mundo real con el virtual. Es
decir; mostrar los lugares con su breve informacion, contenido multimedia que permitan
conocer el patrimonio historico de la Ciudad de Pacasmayo, enriqueciendo la experiencia
visual y mejorando la calidad de comunicacion.
La utilidad de esta aplicacion a facilitado la informacién de los destinos turistico en un 70%

con respecto a anteriores meses cuando no se usaba esta aplicacion.

PALABRAS CLAVES: Realidad Aumentada, Unity 3D, Vuforia, C++, Smartphone,

Turismo, Turista.
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REALITY AUGMENTED TO IMPROVE AVAILABILITY OF TOURISM
INFORMATION IN THE CITY OF PACASMAYO

ABSTRACT

Por:
Br. Rodriguez Mufioz, Henry Abelardo.
Br. Rosales Aguirre, Stefhany Lisett.

The present investigation analyzed the availability of information on the tourist sites of the
city of Pacasmayo.

Throughout 5 months we have worked to develop a Smartphone application called REALITY
INCREASED FOR TOURISM OF PACASMAYO. This application consists of a tourist
guide, with which users can visit the tourist sites of the City of Pacasmayo, which was carried
out collecting information in the area of tourism of the Municipality of Pacasmayo and some
information leaflets of the Ministry of Foreign Trade and Tourism (MINCETUR) and World
Tourism Office (OMT).

For the development of the application was used the platform of Unity 3D and its complement
Vuforia that supports the development of Augmented Reality, C ++ programming language.
The highlight of this application is the use of augmented reality to show information to the
tourist, which consists of combining the real world with the virtual. That is to say; to show
the places with its brief information, multimedia content that allows to know the historical
patrimony of the City of Pacasmayo, enriching the visual experience and improving the
quality of communication.

The utility of this application facilitated the information of tourist destinations by 70%

compared to previous months when this application was not used.

KEY WORDS: Augmented Reality, Unity 3D, Vuforia, C ++ Language, Smartphone,
Tourism, Touris
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1.

INTRODUCCION

1.1.Planteamiento del Problema

El turismo mundial es una actividad que se incrementa anualmente. Durante
las dltimas seis décadas, el turismo ha experimentado una continua expansion
y diversificacion, convirtiéndose en uno de los sectores econdmicos de mayor
envergadura y crecimiento del mundo. Las llegadas de turistas internacionales
han registrado un crecimiento practicamente ininterrumpido a nivel mundial
que va desde los 277 millones de 1980 a los 528 millones en 1995 y los 983
millones del 2015. Segun cifras de la Organizacion Mundial del
Turismo - OMT, el nimero de turistas internacionales en el mundo crecié un
4% entre enero y agosto de 2012, en comparacion con los mismos ocho meses
de 2011 (28 millones mas).

Es asi que, con un récord de 705 millones de turistas hasta agosto de 2012, la
OMT proyectdé que para finales del 2012 han viajado por el mundo, mil
millones de turistas internacionales. La cantidad de turistas extranjeros que
visita el Perd, ha ido también en aumento en los Ultimos afios. En el cuadro de
la figura 01, se muestra el ranking de turismo a nivel mundial y a nivel de
América, observandose que el Per( ocupa el décimo puesto en el ranking

de América, con 3,2 millones de turistas en afios 2014. En el afio 2015 llegaron
a Pert 3.4 millones de turistas, y para el 2017 se espera que arriben 4.36

millones.(OMT-Organizacion Mundial del Turismo, 2016)

Llegadas de turistas internacionales Ingresos por turismo internacional
(100) Variacién (%) Cuota (millones SEEUU) Cuota (%)
(%)

Destinos serie 2010 2013 2014 2015¢ | 13/12 | 14/13 | 15*/14 | 2015% 2010 2013 2014 2015* | 2015°
América del Sur TF 23229 27.158 29.073 | 30773 | 14 7.1 58 16.0 20.500 | 24.707 | 25376 | 25.555 | 8.4
Argentina TF 5.325 5.245 5931 5.736 -6.1 131 -33 3.0 4942 4313 4.624 4.400 14
Bolivia TF 679 798 871 = o0 9.1 - - [ 379 574 652 711 92
Brasil TF 5.161 5813 6430 | 6306 | 2.4 106 -19 33 5261 | 6474 | 6.843 | 5844 | 19
Chile TF 2.801 3.576 3.674 4478 0.6 2.7 219 23 1.645 2.181 2259 2.468 038
Colombia TF 2.385 2.288 2.565 2,978 5.2 121 16.1 15 2797 3.611 3.825 4.245 14
Ecuador TF 1.047 1364 1557 | 1542 | 72 14.1 09 08 781 1246 | 1482 | 1551 | 05
Guyana TF 152 200 206 207 132 2.9 05 0.1 80 77 79 65 0.0
Guyana Francesa TF 189 180 185 199 -3.7 2.8 7.6 01
Paraguay TF 465 610 649 1.215 53 6.4 87.2 0.6 217 273 284 484 0.2
Perit TF 2.299 3.164 3215 | 3456 | 112 16 75 18 2008 | 3.009 | 3.077 | 3320 | L1
Suriname TF 205 249 252 228 38 1.0 95 0.1 61 84 95 88 0.0
Uruguay TF 2349 2.684 2,682 2773 -0.4 0.1 34 14 1.509 1921 1787 1777 0.6
Venezuela TF 526 986 857 .| 0.2 -13.1 .| 831 858 6.43 575 0.2

TABLA 1: OMT Turismo Internacional
Fuente: (OMT-Organizacion Mundial del Turismo, 2016)



Los principales turistas que visitan Pacasmayo son: Brasil y Estados Unidos
(USA), destacando también Espafia que tuvo importante participacion en el
afio 2010. Le siguen en cantidad visitantes de Australia, Africa, Francia,
Argentina, Chile, Ecuador, Colombia, Alemania, Reino Unido, entre otros
paises de Asia y Europa. Cabe destacar que solo entre Brasil y EE. UU
representaron el 48% y 63% en el afio 2010 y 2011 respectivamente.
Finalmente, solo hasta Setiembre del pasado afio ambos mercados representan
el 66% del total de arribos extranjeros. (MINCETUR, 2014)

Entre las caracteristicas probleméticas en el area de Unidad de Desarrollo
Econdmico, Promocion Empresarial, Turistica Gestion de MYPES y Procesos
Productivos de la Municipalidad Distrital de Pacasmayo encontramos que:

e No existe un personal especifico para realizar labor de guia turistico.

e Hay maquetas de informacion sobre la ciudad, pero no hay personal
encargado que de informacion mas breve y concisa.

e Cuentan con una oficina encargada para dar informacion sobre lugares
turisticos, pero las personas encargadas no son capacitadas y la oficina
carece de publicidad.

e Cuentan con una herramienta tecnoldgicas (web) para informar a los

turistas que no se encuentra actualizada.

Analizando cada caracteristica vemos que, segun el responsable Cesar Enrique
Descalzi Salas en el area de Unidad de Desarrollo Econémico, Promocion
Empresarial, Turistica Gestion de MYPES y Procesos Productivos de la

Municipalidad Distrital de Pacasmayo.
e No existe un personal especifico para realizar labor de guia turistico
que realice pequefias guias de informacion por la ciudad a los turistas

visitantes.



Plan de Desarrollo Turistico Local de Pacasmayo
Existencia planta turistica
Existe
Alojamientos Si Servicio de Guiado Mo
Restaurantes 5i Centros de Esparcimiento Si
Agencia de Viajes Si Galerias de arte/centros artesanales Si
Transporte turistico terrestre 5i Pargues tematicos Mo
Transporte turistico acuatico Mo | Centros turisticos termales Mo
Transporte turistico aéreo Mo | Otros Si

TABLA 2: Evidencia no cuenta con guia Turistica

Fuente: (Plan de Desarrollo Turistico Local de Pacasmayo, 2016)

e Hay maquetas de informacién sobre la ciudad, pero no hay personal

encargado que de informacion mas breve y concisa.

lustracion 2:Evidencia de Maqueta 02



e Cuentan con una oficina encargada para dar informacion sobre lugares
turisticos, pero las personas encargadas no son capacitadas y la oficina

carece de publicidad, segun opinion en entrevista (Anexo01).

llustracion 3:Evidencia la Oficina no cuentan con publicidad de Turismo

e Cuenta con un sitio web, que no esta actualizado para informar a los

turistas que quieran visitar la ciudad en distintos meses del afio.

ipacasmayo.gob.pe/entidad/pm_municipalidad_tematicos.asp?cod_tema=71052

lamente, coloca tus favoritos aqui en la barra de favoritos. Importar favoritos ahora...

Turismoe

8.1 Atractivos Turisticos
8.1.1 Malecdn Grau
8.1.2 El Mirador
8.1.3 El Muelle
8.1.4 Ppaseo de la Paz

2.1.5 Plazuelas

8.1.6 Playas de Pacasmayo
8.1.7 Casonas Republicanas
8.1.8 Iglesia

8.1.9 Santuario

2.1.10 Bibliotecas

8.1.11 Antigua Estacion del Ferrocarril
8.2 Circuitos Turisticos

8.2 Plan de Desarrollo Turistico Local del Distrito de Pacasmayo - 2013

llustracion 4: Evidencia de la Pagina Web Municipalidad

Fuente: (Gobierno, 2005)



e Los lugares turisticos no son conservados por el personal encargado,
hay una mala gestion en el turismo
v" Muchos de los principales lugares turisticos no tienen el
mantenimiento adecuado y muchas veces la misma poblacion
deteriora los lugares.

Luego de realizar la entrevista segun el esquema mostrado en el Anexo 01:

El principal problema es que no existe personal encargado para dar un
recorrido a la ciudad a los turistas y dar una breve historia de los principales
lugares turisticos de la ciudad.

Cuentan con una pagina web, la cual no se encuentra actualizada.

1.2.Delimitacion del Problema

El tema de investigacion se enfocard Unicamente en los lugares turisticos de la
ciudad de Pacasmayo, por el periodo de desarrollo de 4 meses.
Poco acceso a la informacidn y viabilidad de la informacion recaudada.

1.3.Definicion del Problema

El principal problema es que no existe un personal encargado para dar un
recorrido a la ciudad a los turistas y dar una breve historia de los principales
lugares turisticos de la ciudad.

Cuentan con una pagina web, la cual no se encuentra actualizada.

1.4.Formulacién del Problema

¢Como mejorar la disponibilidad de informaciéon Turistica de la ciudad

Pacasmayo?



1.5.Formulacion de la Hipotesis

Una aplicacion de Realidad Aumentada basada en Unity 3D y Vuforia
utilizando la metodologia ICONIX mejora la disponibilidad de informacion

Turistica de la ciudad Pacasmayo.

1.6.0Objetivo del estudio

Desarrollar una Aplicacion Movil que brinde informacién al turista en tiempo

real de los atractivos turisticos de la Ciudad de Pacasmayo

1.6.1. Objetivo General

Mejorar la disponibilidad de informacion Turistica de la ciudad
Pacasmayo utilizando una aplicacion de Realidad Aumentada basada

en Unity 3D y Vuforia.
1.6.2. Objetivos Especificos

e Estudiar la experiencia del turista en Pacasmayo, mediante entrevistas
y encuestas.

e Acopiar, clasificar y preparar la informacion turistica de Pacasmayo.

e Elaborar prototipos en base a imagenes de lugares turisticos.

e Desarrollar una aplicacion de Realidad Aumentada para el Turismo en
la ciudad de Pacasmayo basado en Unity 3D y Vuforia utilizando la
metodologia ICONIX.

Medir la disponibilidad de la informacion de los turistas cuando usan

la aplicacidn en base a encuestas.

1.7.Justificacién del Estudio

En la actualidad en la ciudad de Pacasmayo carece de un personal de guia
turistica que te dé informacion sobre la ciudad o lugares histéricos, por lo que los
turistas no logran informase sobre ciudad, con la presente propuesta se pretende
lograr un acercamiento del turista con la ciudad mediante una aplicacién movil
basada en realidad aumentada que permitird mostrar informacion relevante de los
principales lugares turisticos, de una manera interactiva e innovadora para los

turistas



1.8.Aportes

a. Tesistas:

e Aplicaremos y desarrollaremos los conocimientos adquiridos a lo largo
de la carrera universitaria con la finalidad de obtener el titulo profesional
en Ingenieria de Computacion y Sistemas.

b. Institucion: Municipalidad Distrital de Pacasmayo.

e Permitira mejorar el proceso de informacién turistica.

e Permitira fomentar el turismo por medio de historia con datos exactos de
creaciones.

c. Sociedad:

e La Aplicacion permitira fomentar el turismo por que se logrard una mejor
experiencia en los turistas para que conozcan la ciudad.

e La Aplicacion permitira dar una informacion breve y clara sobre los

lugares mas atractivos de la ciudad.

2. MARCO TEORICO
2.2. Antecedentes

Titulo: Realidad Aumentada y Sistemas de Recomendacién grupales una Nueva
Perspectiva en Sistemas de Destinos Turisticos

Autores: José L. Leiva - Antonio Guevara - Carlos Rossi -Andrés Aguayo
Afo: 2014

Conclusion més relevante: El desarrollo de nuevos sistemas de informacion
turisticos, incluidos los basados en RA. El turista actual demanda cada vez méas
informacién adaptada a sus preferencias.(Leiva, Guevara, Rossi, & Aguayo,
2014)



Titulo: Realidad Aumentada bajo Tecnologia Mdvil basada en el Contexto
Aplicada a Destinos Turisticos

Autor: José Luis Leiva Olivencia

Afo: mayo 2015

Conclusion mas relevante: Gestiona un modelo de adquisicion de informacion
de los turistas. Permite generar recomendaciones sin necesidad de datos

historicos sobre visitas anteriores. (Olivencia, Leiva Luis, 2015)

Titulo: Aplicacion Movil Basada En Realidad Aumentada Para Promocionar
Los Principales Atractivos Turisticos Y Restaurantes Calificados Del Centro
Historico De Lima.

Autores: Victor Alfonso Caballero y Cabrera Antonio Enrique Villacorta Gémez
Afio: 2015

Conclusién més relevante:.Con el uso de nuestra aplicacion movil el turista
podra acceder de manera rapida a informacién confiable durante su visita al
Centro Historico de Lima y de esta manera mejorar su experiencia de visita.
(Caballero & Villacorta, 2015)

Titulo: Realidad Aumentada aplicada a la ex Usina General San Martin.
Autores: Lobos, Paula.

Afo: 2015

Conclusién mas relevante: El turista no so6lo le gusta relacionarse con el medio
sino ser participe de él y ser seducido por el destino.

La aplicacién de Realidad Aumentada, entonces contribuye de manera eficiente
a las acciones de comunicacion turistico-recreativa en la ex Usina General San
Martin.(Lobos, 2015)



2.3. Metodologia ICONIX

“ICONIX” es un proceso simplificado en comparacién con otros mas
tradicionales, que unifica un conjunto de métodos de orientacion a objetos con
el objetivo de abarcar todo el ciclo de vida de un proyecto.

Es una metodologia pesada-ligera de Desarrollo del Software que se
halla entre RUP (Rational Unified Process) y XP (eXtreme Programming),
unifica un conjunto de metodos de orientacion a objetos con el objetivo de
tener un control estricto sobre todo el ciclo de vida del producto a realizar.
Fue elaborado por Doug Rosenberg y Kendall Scott a partir de una sintesis
del proceso unificado de los “tres amigos” Booch, Rumbaugh y Jacobson y
que ha dado soporte y conocimiento a la metodologia ICONIX desde 1993.
Presenta claramente las actividades de cada fase y exhibe una secuencia de
pasos que deben ser seguidos.(Rebeca, 2007)

— o]
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o H:r DINAMICA
= = Q1= ANo oD
=S = "o —
Prototipo de Modelo de casos de P
interfaz de usuario uso
\ \ Diagrama de secuencia
" P P
o O k —J)
N d \
—0
Diagrama de robustez

ESTATICA

gg ==

Modelo de dominio Diagrama de clases

%%]:

llustracion 5: Fases Metodologia Iconix

Fuente: (Reyes, 2009)



2.3.1. Fases de Iconix

2.3.1.1. Revision de los requisitos/ Analisis de Requisitos

En esta fase se deben analizar todos los requisitos que
formaran parte del sistema y con estos construir el diagrama
de clases, que representa las agrupaciones funcionales que
estructuraran el sistema en desarrollo.(Fernandez-Pefia,
Sumano-Lépez, & Andrade-Mirds, 2004)
Para esta fase se utilizan 3 herramientas:

¢ Modelo de Dominio: esto se refiere a identificar objetos y
cosas del mundo real que intervienen con nuestro sistema.
(Estético)

e Modelo de Casos de Uso: describe las acciones o el
comportamiento que un usuario realiza dentro del sistema.
Comprende de actores, casos de uso y el sistema.

e Prototipo de Interfaz de Usuario: implica la creacion de
un modelo o modelos operativos del trabajo de un sistema,
en el que analistas y clientes deben estar de acuerdo.
(Dindmico/ los usuarios se hacen participantes activos en

el desarrollo).

2.3.1.2. Revision del disefio preliminar /Andlisis y Disefio
Preliminar:
En esta fase a partir de cada caso de uso se obtendran una ficha
de caso de uso, estd formada por un nombre, una
descripcion, una precondicion que debe cumplir antes de
iniciarse, unapos-condicion que debe cumplir al terminar si

termina correctamente.
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Realizar Diagrama de Robustez: es un hibrido entre
un Diagrama de Clases y un Diagrama de Actividades.
Es una herramienta que nos permite capturar el Que
hacer y a partir de eso él Como hacerlo. Facilita el
reconocimiento de objetos y hace mas sencilla la
lectura del sistema.

El diagrama de Robustez se divide en:

Objetos fronterizos: usado por los actores para
comunicarse con el sistema.

Objetos entidad: son objetos del modelo del dominio.
Objetos de Control: es la union entre la interfaz y los
objetos de entidad.

Diagrama de Clases: describe la estructura de
un sistema mostrando sus clases, atributos y las

relaciones entre ellos.

2.3.1.3. Revision critica del disefio/Disefio:

En esta fase se registran todos los elementos que forman parte

de nuestro sistema.

Diagramas de Secuencia: muestra los métodos que
llevaran las clases de nuestro sistema. Muestra todos
los cursos alternos que pueden tomar todos nuestros
casos de uso. Se debe terminar el modelo estatico,
afiadiendo los detalles del disefio en el diagrama de
clases y verificar si el disefio satisface todos los

requisitos identificados.

11


http://www.ecured.cu/index.php/Sistema

2.4. Definiciones

e Implementacion:
Después de tener el disefio se creara el software; que
posteriormente se entregard. Se debe utilizar el
diagrama de componentes si fuera necesario para
apoyar el desarrollo, es decir mostrar una distribucion
fisica de los elementos que componen la estructura
interna del sistema. Asi como escribir y generar el

cadigo.

2.4.1. Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada consiste en combinar, en tiempo real,
informacién proveniente del mundo real con informacion
proveniente del mundo virtual. Para entender mejor este
concepto usaremos el Continuo de Milgram, el cual muestra los
extremos de entorno real y entorno virtual y una linea de

realidades mixtas. (Salazar Alvarez, 2013)

Realidad Aumentada (AR) es una variacion de Ambientes
Virtuales (VE), o Realidad virtual como es mas comunmente
Ilamado. Las tecnologias VE se sumergen completamente en
un usuario dentro de un entorno sintético. Mientras esta
inmerso, el usuario no puede ver lo real mundo alrededor de él.
Por el contrario, AR permite al usuario ver el mundo real, con
objetos superpuestos o compuestos con el mundo real. Por lo
tanto, AR complementa la realidad, en lugar de reemplazarla
completamente. Lo ideal seria que el usuario que los objetos
virtuales y reales coexistieron en el mismo espacio. (Azuma,
1997)

Realidad Aumentada (AR) es una nueva tecnologia Que

implica la superposicion de graficos de computadora en el

12



mundo real. Uno de los Mejor descripcion de la tecnologia, que
Definio el campo, describié muchos problemas, Y resumio los
desarrollos hasta ese momento punto. Ese papel proporciona un
punto de partida Para cualquier persona interesada en
investigar o usar Realidad aumentada. AR se encuentra dentro
de un contexto mas general denominado Realidad Mixta (RM),
que se refiere a Un espectro de multiples ejes de areas que
cubren Realidad Virtual (VR), AR, tele presencia y Otras

tecnologias relacionadas. (Silva, Oliveira, & Giraldi, 2003)

REALIDAD AUMENTADA

llustracién 6: Realidad Aumentada
Fuente: (Hastnew, 2005)

2.4.1.1. Frameworks para el uso de Realidad Aumentada.

Para el desarrollo de una aplicacion con realidad aumenta
ademas del IDE, es necesario un SDK, que no es mas que una
interfaz de programacion de aplicaciones; la cual permite el uso
de algin lenguaje de programacion, dependiendo del sistema
operativo mavil al cual este destinada la aplicacion. Asi mismo,
para desarrollar una aplicacion en Realidad Aumentada se
necesita un conjunto de herramientas ya sean librerias o SDK
orientado al desarrollo de una aplicacion con Realidad
Aumentada, a continuacion, veremos algunas librerias y SDK
utilizados para el desarrollo de aplicaciones con Realidad
Aumentada orientada a dispositivos maviles. (Salazar Alvarez,
2013)
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a. Arlab

Es una compafiia que desarrolla herramientas
para la creacion de aplicaciones con Realidad
Aumentada. Sus herramientas brindan soporte
para geolocalizaciéon, reconocimiento de
imagenes, reconocimiento de marcadores,
imagenes 3D, seguimiento de imagenes,
seguimiento de objetos, botones virtuales,
reconocimiento facial y seguimiento facial.
Todos sus productos estan orientados a iOS y
Android; y requieren de pago. (Salazar Alvarez,
2013)

b. ARToolkit

Son un conjunto de librerias desarrollado por la
empresa ARTOOLWORKS para el desarrollo
de aplicaciones para Realidad Aumentada, para
sistemas Operativos iOS y Android. En los dos
casos permite la creacion de aplicaciones
nativas en Obijetive-C y C/C++
respectivamente. (Salazar Alvarez, 2013)

c. DroidAR

Es wun framework para desarrollo de
aplicaciones de Realidad Aumentada en
Android. Esta publicado como codigo abierto
bajo la licencia GPLv3 (Ver Anexo 5: GPLv3),
permite aplicaciones basadas con marcadores y

por geolocalizacion. (Salazar Alvarez, 2013)
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d. Layar

Permite crear aplicaciones con Realidad
Aumentada para dispositivos moviles, basado
en web services. Tiene soporte para
reconocimiento de imagenes y geolocalizacion.
(Salazar Alvarez, 2013)

e. Metaio

Conjunto de SDK orientados a distintos
sectores. Ofrece un SDK para desarrollar
aplicaciones orientadas a iOS y Android. Asi
como productos orientados al desarrollo de
aplicaciones para Marketing, Ingenieria, Disefio
Web, entre otros. EI SDK para aplicaciones
moviles da soporte para Realidad Aumentada
basada en marcadores, geolocalizacion y
reconocimiento de formas. Todos sus productos

tienen un alto precio. (Salazar Alvarez, 2013)

f. NyARToolkit
Libreria basada en ARToolkit de libre

distribucion que permite la creacion de
aplicaciones para dispositivos mdviles en el
sistema operativo Android y en el lenguaje Java.
Tiene soporte para Realidad Aumentada basada
en marcadores. Esta publicado bajo la licencia
de cddigo abierto GPLv3. (Salazar Alvarez,
2013)
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g. Vuforia
SDK desarrollado por la empresa Qualcomm

para desarrollar aplicaciones con Realidad
Aumentada. Tiene un SDK para Android y otro
para 10S, tiene soporte para Realidad
Aumentada basada en marcadores 'y
reconocimiento de imagenes; ademas de
funcionalidades como botones virtuales,
distintos tipos de marcadores, imagenes 3D,
entre otros. La programacion es en lenguaje

nativo. (Salazar Alvarez, 2013)

2.4.1.2. Clasificacién de los Sistemas de Realidad Aumentada.

a. Sistemas basados en el reconocimiento de
marcas.
El marcador nos indicara el lugar donde se debe

ubicar la imagen artificial que se debe superponer
sobre el plano real. Asi mismo este marcador hace
referencia a la orientacion e inclinacion de la
imagen virtual. Estos marcadores se almacenaran
en una base de datos sea local o externa contra la
cual se comparar con lo obtenido por la camara con
el objetivo de tener una coincidencia; cada
marcador lleva asociado algun tipo de informacion
para mostrar. (Gonzélez, Vallejo, Albusac, &
Castro, 2014)
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b. Sistemas basados en geolocalizacion
Los sistemas basados en geolocalizacion utilizan

GPS para obtener la posicion geogréfica del
usuario, por medio del compés y el acelerometro la
orientacion e inclinacion del dispositivo; con esto
sabe hacia el lugar que estd apuntando la camara.
Las imégenes virtuales que se proyectan estan
basadas en coordenadas de tal manera que si el
dispositivo esta apuntando hacia estas coordenadas
se mostrara la imagen virtual con informacion

asociada. (Gonzalez et al., 2014)

c. Sistemas basados en el reconocimiento de
formas
En este tipo de sistemas a diferencia de los basados

en reconocimiento de marcas, ya no busca marcas
determinadas sino formas conocidas. De igual
manera lo captado por la camara debe ser
contrastado con una base de datos para tener una
coincidencia de formas y poder mostrar la
informacion asociada (Gonzalez et al., 2014)
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2.4.5. Turismo

En su publicacion sobre perfil del turista extranjero, 2016,
definid el turismo como conjunto de actividades realizadas por
las personas durante sus viajes y permanencia en lugares
distintos a su entorno habitual, por un periodo consecutivo
inferior a un afo, y por motivos diferentes al de ejercer una
actividad remunerada en el lugar visitado. (MINCETUR, 2014)

2.4.6. Turistas

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

llustracién 7: Turista

Fuente: (Elaboracion Propia)
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3. MATERIALES Y METODOS

3.1.Material
3.1.1. Poblacién

Turistas de la ciudad de Pacasmayo en el primer semestre del afio.
3.1.2. Muestra

Del total de los Turistas se tomaran una muestra 10 Turistas de la
ciudad de Pacasmayo.

3.1.3. Unidad de Anélisis

Turistas de la ciudad de Pacasmayo.

3.1.4. Disefio de Contrastacion de Hipdtesis

Los elementos que interviene en el Disefio son:

Pre-Prueba V. Experimental Pos-Prueba

OE1 X OE:

TABLA 3: Elementos del Disefio no Experimental

Donde:

OE1 = Observacion pre-prueba
X = Variable Experimental (Aplicacion de Realidad Aumentada)

OE2 = Observacion pos-prueba.
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3.2.Método

3.2.1. Tipo de Investigacion

Investigacion Aplicada.

3.2.2. Disefio de Investigacion

No-Experimental

3.2.3. Metodologia

e Disefio de Investigacion es no experimental con una contrastacion de
hipdtesis mediante grupo control y grupo experimental.
El procedimiento metodoldgico a seguir esta constituido por las
siguientes fases:
Fase 1: Estudio de la experiencia del turista en Pacasmayo
Fase 2: Acopiar, clasificar y preparar la informacion turistica de
Pacasmayo.
Fase 3: Elaborar prototipos en base a iméagenes de lugares turisticos.
Fase 4: Desarrollo de una aplicacion de Realidad Aumentada para el
Turismo en la ciudad de Pacasmayo.

Fase 5: Prueba de la aplicacion de Realidad Aumentada

3.2.4. Variables de estudio y operacionalizacion
3.2.4.1. Variable Independiente.
Aplicacion de Realidad Aumentada
3.2.4.2. Variable Dependiente.

Disponibilidad de la informacion Turistica en la
ciudad de Pacasmayo.
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Variable Definicion Conceptual Indicadores Tipo Técnica Instrumento
Realidad Aumentada es la mezcla | Tiempo de Cualitativo Encuesta | Cuestionario
de mundo real y la informacion | respuesta de la
digital. Existen varios métodos | aplicacion.
para la creacion de la realidad

VI aumentada y la tecnologia ha sido
Aplicacion | desarrollar gradualmente durante | Amigabilidad Cuantitativo Medicion | Hoja de datos
de Realidad | décadas. Se describen detalles de la de Tiempo
Aumentada |acerca de los desafios y | aplicacion.
oportunidades para la realidad
aumentada. Palabras clave
realidad aumentada, entorno Numero de | Cuantitativo Conteo Google
virtual, realidad virtual, gafas de descargas Analytics
natacion, AR, HUD, cddigos QR,
un problema de reconocimiento
Simplicidad de cualitativo Encuesta | cuestionario
la aplicacién
Se denomina disponibilidad de la | Oportunidad Cuestionario
VD informacion a la posibilidad de Calidad Cualitativo Encuesta
Disponibilid | encontrar respuestas simples o Cantidad
ad de la complejas que se necesita en un
informacion | determinado lugar. La
Turisticaen | disponibilidad remite a esta | Calidaddela | Cuantitativo | Entrevista | Esquema de
la ciudad de | presencia funcional que hace | informacion Entrevista.
Pacasmayo. | posible dar respuestas, resolver

problemas, 0 meramente
proporcionar una ayuda limitada.

TABLA 4: Variable de estudio y Operacionalizacion

3.2.5.

Instrumentos de recoleccion de Datos

e Entrevistas (Esquema de entrevista)

e Encuestas (Cuestionario)

e Observacion (Fotos /pictogramas)

e Caso de Estudio (implementacion con software)

3.2.6.

Procedimientos y analisis de datos

Se aplicara una prueba estadistica no paramétrica para muestras no

relacionadas como la prueba de Wicolxon. posterios al analisis de

resultados con alpha de Crombach y utilizando el software SPSS

version 22.0.
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4. RESULTADOS

4.1.Proceso Antiguo

El Turista viaja a la ciudad de Pacasmayo, realiza un tour por cada atractivo
turistico y se percata que no existe un guia, recurre a la municipalidad para
mas informacion sobre la ciudad, en el municipio le brindan informacion

breve no validada, el turista busca a una persona para que realice el recorrido

de la ciudad.

“Wiajaala
ciudad de

Pacasmayo

Mo encuentra
guia tusitico

TURETA

realiza tours

por cada

atractivo
turistico

Eusca una
persona para

hacer el
recarrido

ANTIGUEDAD

Erindan
Infarmacion en Falta de

turismo

EMCARGADO (MUNICIPALIDAD)

el area de infarmacion

lustracién 8:Proceso Antiguo

Fuente: (Elaboracion Propia)




4.2. Resultados de Encuesta Pre-test (ver ANEXO 02)

TABLA 5: ¢En qué idioma le gustaria encontrar una aplicacion movil sobre atractivos turisticos?

ENCUESTA PREGUNTA 1

5

= Espafiol = Ingles = Ambos

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre el idioma, 5 marcaron la opcidn de espafiol, que hace un 50%, 3
de ellas marcaron opcion de Ingles que hace un 30 % y 2 de ellas marcaron ambos

idiomas que hace 20%.

TABLA 6:¢Qué tipo de informacion es la que mas busca en las ciudades que visita?

ENCUESTA PREGUNTA 2

<

= HISTORIA = DEPORTES = DIVERSION = TURISMO = GASTRONOMIA = TODAS

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre qué informacion busca, 5 marcaron la opcién Todos, que hace un
50%, 2 de ellas marcaron opcion de Turismo que hace un 20 %,1 de ellas marcaron
ambos Diversion que hace 10%, 1 de ellas marcaron Deportes y 1 de ellas entre

Historia y Gastronomia que hace 10%.
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TABLA 7:Esta de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentad facilite informacion relevante
sobre turismo a un teléfono inteligente?

ENCUESTA PREGUNTA 3

—

=S| =NO

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre la facilidad de informacion de una aplicacion, 9 marcaron la opcion
Si, que hace un 90% y 1 de ellas marcaron la opcién No que hace 10%.

TABLA 8:¢Cuantas horas diarias invierte en su teléfono inteligente?

ENCUESTA PREGUNTA 4

mla2 =334 = Mayorad

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre el horario diario de uso del teléfono movil, 40 marcaron la opcién
mayor a 4 horas que hace un 40%, 3 de ellas marcaron la opcién de 3 a 4 horas que
hace un 30% y 2 de ellas marcaron de 1 a 2 horas que hace un 20%.



TABLA 9: La informacion turistica es accesible en esta ciudad?

ENCUESTA PREGUNTA 5

0%

—

=S| = NO

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre la disponibilidad de informacidn turistica en la ciudad, 10 personas
marcaron la opcién que NO es disponible, que hace un 100%.

TABLA 10:Usted cree que una aplicacion de realidad aumentada turistica sea de utilidad para los turistas?

ENCUESTA PREGUNTA 6

—

=S| =NO

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre la utilidad de una aplicacion de RA para el turismo, 9 marcaron la
opcion Si, que hace un 90% y 1 de ellas marcaron la opcién No que hace 10%.
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TABLA 11:¢Qué tipo de atractivos turisticos le gustaria conocer?

ENCUESTA PREGUNTA 7

= PLAYAS = MONTANAS = PATRIMONIOS = RUINAS = BOSQUES = LAGUNAS = OTROS

Interpretacion: Analizando el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas sobre los atractivos turisticos que le gustaria conocer, 25% marcaron
patrimonios, 20% ruinas, 15% playas, 15% montafia, 10% bosques, 10% otros, 5%

lagunas.
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4.3.Proceso Actual

El turista puede descargar la aplicacion de realidad aumentada desde la tienda
Play Store, una vez descargado ingresar al aplicativo, la aplicacion muestra una
breve informacidn, el turista recorre la ciudad y en el atractivo turistico escanea
para comprobar que coincida con la base de datos de lugares turistico, si
coincide muestra una breve informacion en tiempo real y si no coincide sigue

buscando un lugar t

uristico.

ACTUALIDAD

Elige y escanea
S ul A
un atractivo
Descarga e L i
turistico
instala
aplicacion A

—
<4
ﬁ Lectura de la
2 \ 4 Informacion

Ingresa al
Aplicative no

—
-
>
2 Muestra breve
g informacion
= Compara Muestra
o datos con la coinciden los infarmacion
=
%4 app datos relevante de
z los atractivas
=

llustracion 9:Proceso Actual

Fuente: (Elaboracion Propia)
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4.4.Modelo de Dominio:

En el siguiente diagrama se muestra cada uno de los objetos que
existen relacionados con el proyecto y las relaciones que hay entre
ellos.

Uno o mas usuario pueden tener instalada la aplicacion de realidad
aumentada, el aplicativo de realidad aumentada puede almacenar de 1
a muchos lugares turisticos y cada lugar turistico contiene su
informacién. El administrados de la aplicacion puede actualizar
eliminar la aplicacion.

Usuario

1--*
Tienen

1
Aplicacion RAP Actualiza.Elimina 1 | Administrador

51

Almacena

1=

Lugares Turisticos

1

Contigne

01

Informacion

llustracion 10:Modelo de Dominio
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4.5.Descripcion de Casos de Uso y Diagrama de Casos de Usos

45.1. USUARIO

TABLA 12: Descripcion de CU Instalar la App

Nombre: Instalar Aplicacion

Autor: Henry Rodriguez — Stefhany Rosales
Fecha: 06/07/2017

Descripcion:

Se instalara la aplicacion en el dispositivo movil.
Actores:

Usuario “Turista”

Precondiciones:
El usuario debe tener el sistema operativo ANDROID.

Flujo Normal:

1.- El actor ingresa en el PLAY STORE para descargar la aplicacion.

2.- El actor busca la aplicacion “RA TURISMO PACASMAYO?”, da click en descargar.
3.- El dispositivo movil comprueba el espacio y almacenamiento de los datos.

Flujo Alternativo:
3.- El dispositivo movil comprueba el espacio, si ho cuenta con suficiente espacio, se
avisa al actor permitiéndole cambiar el lugar de almacenamiento.

Postcondiciones:
La instalacion ha sido instalada correctamente.

O

Instalar Aplicacion

x

Usuario

© <<include== >©

Recorrer v Visualizar Atractivo Obtener informacion del lugar
Turistico

llustracion 11: Diagrama Caso de Uso Usuario
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TABLA 13: Descripcion de CU recorrido a la ciudad

Nombre: | Recorrer y Visualizar atractivo turistico
Autor: Henry Rodriguez — Stefhany Rosales
Fecha: 06/07/2017

Descripcion:

Con la aplicacion ya instalada comienza el recorrido en la ciudad de Pacasmayo.

Actores:
Usuario “Turista”

Precondiciones:
El usuario debe tener instalada la aplicacion en su dispositivo movil.

Flujo Normal:

1.- El actor ingresa a la aplicacion “RA TURISMO PACASMAYO” y comienza
a cargar.

2.- Se muestra un icono “AR” (Camara) para empezar el recorrido.

3.- Se enfoca la imagen, luego la Base de datos compara si las imagenes son las
mismas y muestra descripcion del atractivo turistico.

Flujo Alternativo:
3.- Se enfoca la imagen, si la imagen seleccionada no coincide, se permitira al
actor podra enfocar otro atractivo turistico.

Postcondiciones:
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45.2. ADMINISTRADOR RA

TABLA 14: Descripcion de CU Mantenimiento de la App

Nombre: Mantenimiento de a aplicacion
Autor: Henry Rodriguez — Stefhany Rosales
Fecha: 06/07/2017

Descripcion:

Se realizara el manteamiento de la aplicacion
Actores:

Administrador

Precondiciones:
El administrador debe estar logueado en Vuforia

Flujo Normal:

1.- El administrador ingresa a su cuenta de VVuforia.

2.- El administrador ingresa a la pagina de Vuforia, se busca la carpeta del proyecto.
3.- El administrador puede agregar, eliminar y aguardar las imagenes del proyecto.
4.- El administrador descarga e importa el archivo a Unity 3D.

5.- El administrador da mantenimiento de la aplicacion de realidad aumentada.

6.- E administrador exporta el apk, para ser actualizada en el Play Store.

Flujo Alternativo:

Postcondiciones:
La aplicacion ha sido actualiza correctamente.

% %&r al Software APP

AdministradoRA | .
imi icaci == = Subir al Sotre
Mantenimiento de la Aplicacion include

llustracion 12: Diagrama Caso de Uso Administrador
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4.6.Diagrama

de Actividades

La actividad inicia cuando descargas e instalas la aplicacion, luego
inicias la Realidad aumentada recorriendo la ciudad ubicandote n un
lugar turistico si el lugar turistico estd en la base de datos de la
aplicacion te mostrara la informacion almacenada y si no seguiras

buscando un lugar.

Inicio de la Actividad J/

Descargar la Aplicacion
& Instalar
{ Iniciar A )

Buscar un
Lugar Turistico

C I
ETB”EF\TU?S“: ) Si el lugar no coincide con BD

o

Si, sl coinciden

Mostrar N @

Informacion
Fin de la Actvidad

llustracion 13: Diagrama de Actividades de Usuario
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e Laactividad se inicia cuando el administrador ingresa al software dela
aplicacion, luego dentro del software debe ingresar a la base de datos
de vuforia para eliminar y agregar nuevas imagenes de lugares
turisticas, se actualizara la aplicacién para luego ser subido como
version 2 a play sotre.

. . Ingresar al Software )
“\__ delaAPP

Inicio de Actividad del
Admnistmdor

Ingresar a la
BO de Vuforia

(Agregary Eliminar un Lugar)

Turitico

Actualiza la
Aplicacion

Subir a Play ™, @

Stoe

Fin

llustracion 14: Diagrama de Actividad de Administrador
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4.7.Diagrama de Robustez

e El usuario descarga la aplicacion de la tienda store la instala, se muestra
en su menu principal de su teléfono movil, ingresa a la aplicacion, realiza

la realidad aumentada en el atractivo turistico de la ciudad y esta muestra

una pequefia descripcion.

— L .
! L: Descargar .ﬁpp '| 2: Instalar App, 13: Ingresar Meng /4 Encender Cémara/ b
/ Frincipal 7, ! -1 ),
-y A PR
UsuanosF n 5)55‘
E_.' ¥ iy o baP
Z E‘ B (;339 i
salg ¢
¥ i
- =
¢ ™ 7: Mostrar " ™
i ] Informacion del ™, ]
, \ y

" Atractive Turistico

i

llustracion 15: Diagrama de Robustez Administrador
e Eladministrador ingresa al software donde se almacena la aplicacion para
realizar modificaciones o actualizaciones, luego de agregada lo guarda y

la aplicacion se actualiza.

_T_ 1: Ingresar Suﬂware 1,2 Realizar modificacionss . ,’/ﬂe“‘\ 3. Agregar Musvo Lugar ". \-.
de Dezarrollo -, /™ Turistico con R& l- J
S A et
Administrad oS4, -EI:‘:L - “ administradar
mE L
TR
5 %—’ S
= /1;,5.-
1
\ /
M

llustracion 16: Diagrama de Robustez Usuario
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4.8.Diagrama de Secuencia

Menu Principa

ADescargar e Instalg
Aplicacion
- UsuariphP |:|

|:| Ingresar al 3ore

|:| |:|Se ingresa ala Aplicacion

!

Iniciar RA

JAtractivo
Turistico

D

EIH;ir un lugar Turistico para Escaﬁar

D

omparar Datos de IaApp:

Se obtine informacion reldvante

JInformacion del
Atrativo Turistico

8l Coinciden

PER—

llustracion 17: Diagrama de Secuencia Usuario

X
N\

AdministradorRA

J

Ingresar

: Software de
Desarrollo

|

]

Atrativos con B&

Immagen

J

Actualizar
Modificar ) |_|
Elimin ar U

Aplicacion Actualizada

‘Subir

Tien

llustracion 18: Diagrama de Secuencia Administrador
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4.9.Prototipos de la Aplicacion de Realidad Aumentada
e Se muestra la aplicacion instalada al final de todas las aplicaciones.

llustracién 19: Inicio

e Se muestra el inicio de la aplicacién la imagen inicial al interactuar
con la aplicacion instalada.

DEVELOFPERS

a2

lustracion 20:Prototipo Logo
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Se muestra un loading para pasar al menu principal con la imagen de un cristo

redentor dura unos segundos y automaticamente pasa al menu principal.

LONOLE PACASMAYQ

lHustracion 21: Prototipo Loading

En el mend principal de la App hay varios botones que te llevan a diferentes

acciones, bueno en esta ocasion iré al boton de informacién.

CONOCE PACASMAYD

llustracion 22: Prototipo MenU Principal
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e Dentro de la accion informacion nos muestra un resumen de lo que la App

realiza.

CONOCE PACASMAYO

Enla presente aplicaddn se
pretende lagrar un acercamlonkms
del turizes can L ciudad mediante

reslidad Aumentad s que pedmicira

mostrar Informaclan relavants de

lo= principales lugares turisticms,
HE RS FAREFS [REEFAETVE B
InnovAHAArA BArS IS8 PUFIREAR.

llustracion 23: Prototipo Informacion

e Dentro del mend principal entro a boton RA para iniciar la realidad aumentada
con un atractivo turistico de la ciudad y si el atractivo coincide con la base de
datos pues te muestra la informacién turistica.

_

lustracion 24:Aplicando Realidad Aumentada al Templo Nuestra Sefiora de Guadalupe
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e Dentro del menu principal entro a botdn RA para iniciar la realidad aumentada
con un atractivo turistico de la ciudad y si el atractivo coincide con la base de
datos pues te muestra la informacion turistica.

llustracion 26: Aplicando Realidad Aumentada al Malecon Grau
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e Dentro del mend principal entro a botén RA para iniciar la realidad aumentada
con un atractivo turistico de la ciudad y si el atractivo coincide con la base de
datos pues te muestra la informacion turistica.

ARE LD T ———

lustracién 27: Aplicando Realidad Aumentada a la Casa de la Cultura

llustracion 28: Aplicando Realidad Aumentada al Mirador y El Cristo Resucitado
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Dentro del mend principal entro a boton RA para iniciar la realidad aumentada
con un atractivo turistico de la ciudad y si el atractivo coincide con la base de

datos pues te muestra la informacion turistica.

i ]

La configuracin de la plazuela ee
moderna ¢ disefio en bose o
cireulos que tercep!

se forman jnr’ nes y

ifo
[ rstlines
donde

lustracion 30: Aplicando Realidad Aumentada a la Plazuela Miguel Grau
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o Dentro del mend principal entro a boton RA para iniciar la realidad aumentada
con un atractivo turistico de la ciudad y si el atractivo coincide con la base de
datos pues te muestra la informacion turistica.

lustracion 32: Aplicando Realidad Aumentada a la Biblioteca Bautista
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4.10. Desarrollo de la Aplicacion con Unity 3D y Vuforia

> La primera escena de la aplicacion, llamada Splash que muestra el logo de principal

de inicio de la aplicacion y su componente.

o Center | & Local

= Hierarchy @ Inspector

+| (arAl .
|ceen| & 9 M (Canvas | static »
v € splash =

Tag | Untagged i Layer U1 ™

Main Camera

.. RectTransform #

‘Slmeva\uesdrim by Canvas, |

Canvas
EventSystem
splash_controller

Pos X Pos ¥ Pos Z

540 960 0
Width Height
o e
¥ Anchors
Pivat 05 Y05
Rotation o o Jzn ]
Saale (O PO
7| |¥canvas @
Render Mode [ Screen Space - Overlay [l
Pixel Perfect |
Sort Order 0

Target Display | Display 1
Additional Shader Char| Hathing

8 project € Game Vﬂhn\m Scaler (Script) kS
‘ Create '| 1080x1920 11 5cale Mode [ Scale With Screen Size 5]
iﬁFivnritei A‘ Assets »
Strenmquuetx Reference Resoluton X /1080 |Y 1920
. Screen Match Mode | Match Width Or Haight n
o & uforia
i Edior Qirfornasin Match —
¥ & Plugins du 7 Width Height
5 Resources L ‘ 1 Reference Pixels Per Uy 100 |
VB Streamingsics license_3rapartynotice
& link VH ¥/ Graphic Raycaster (Script) #
v @\oaqu Script i GraphicRaycaster 0
'?:;\L:r & main_menu DEVELQPERS Ignore Reversed Grapt vl
¥ 5 Scripts read.me_SDK Blocking Objects | Hone i
5 VirtualButtonTextur gke‘ehiedﬁ\umentada Blocking Mask | Evarything i
splas

&5 Webcamprofiles 4
deo
£ Fonts A
ae

Add Companent

lustracion 33: Pantalla Principal de la Aplicacion en Unity 3D
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> La segunda escena de la aplicacién, Ilamada loading muestra principalmente una

carga de unos segundos para dar paso al menu principal.

QUnityiﬁlflPersuna\(Mhit]-Iuadmg‘unity-Stefhanyvl-Andmid<DXﬂunDXQGPU> - X
file Edit Assets GameObject Component Viforia Window Help

maﬁl [OCOHab' @ [Account v] [Layers v | Layout -
'-EHierarchy i=| Hscene i Asset § o= | O Inspector | Services &
\’céalt:avdi:vmw Shaded e G i —
Main C:rlnera Tag | Urtagged ¢ Layer (Ul i
Y. RectTransform 0

EventSystem ‘Sumeva\ues driven by Canvas, |

Pos X PosY Pos 2
540 960 0

Width Height
W
¥ Anchors
Pivot Xog  vos |
Rotation oo b ]
Saale T
v[ ¥ canvas 0%
Render Mode | Seraen Space - Quatay i
Pixel Perfect L
Sort Order ‘0

Target Display | Display L
Addiional Shader Char Hething

@ project [ console ao=| €Game . YQCInVisSciler(Script) 04,
‘ Lrizg a “" ‘ A} ‘ - AN [RLEE U1 Seale Made [Scale With Screen Size #]
}ﬁFivnrites !‘ Assets »
ést P Reference Resolution X 1080 ¥ 1920
ﬁvur;;ir:mq = Seragn Match Modz | Macch Widkh Or Height i
» 65 Editor Qifomacin Match (r——
b 5 Plugins @Len e Width Height
5 Resaurees 190 ‘ Reference Pixels Per Ur 100 |
755 Streaminglsset license_3rdpartynatice
Bocw \ink YEQGraphic Raycaster (Script) #‘
Vﬁ\,’u?oria @ loading Seript GraphicRaycaster ]
Yikdtor @ main_menu Tgnore Reversed Graptl
b i St e Shdking Objecs e n

@ RealidadAumentada Blocking Mask e

VirtualButtonTextur
&5 VirtualButtonTestur Qg

WebcamProfiles
?’m @wdeo
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llustracion 34: Loading de la Aplicacion en Unity 3D
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» Tercera escena de la aplicacion, llamada main mend muestra botones pri
la camara con realidad aumentada para escanear lugar, boton de informac

aplicacion y el boton cerrar la aplicacion.

ncipales de

ion sobre la

File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help

mﬂ EI umm [ (G Callab -] @ [Account

v] [Layeri vHLayout -

Far

= Higrarchy 8= #5cene £ Asset Store o= O Inspector | Services e
|Create" Al Shaded || @ [Pan camera [ statc ¥
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v ¥ Camera 4
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Size [5
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Viewport Rect X Y
W1 H1

Depth -1
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im deen
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lustracion 35: Menu Principal de la Aplicacion en Unity 3D
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» Cuarta escena de la aplicacién, llamada informacion y muestra de lo que trata la
aplicacion, contiene dos botones uno de volver al menu principal y el otro de ver un

video de la ciudad de Pacasmayo.

File Edit Assets GameObject Component Vuforia Window Help
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e wna mangra intetactva o
‘Ediml’ ma:_me;;K nnawadars para Ioy borisas, Ignore Reversed Grap%[@ ]
readme_. Blocking Objects Hane :
b 5 Sripts ; = b g 0b)
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lustracion 36: Informacion Principal sobre la Aplicacion en Unity 3D
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» Quinta escena de la aplicacién, llamada video donde muestra un video turistico de los
principales atractivos de la ciudad, con un boton de atrés para regresar a la escena de

informacion.

?
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llustracion 37: Video Turistico de la ciudad de Pacasmayo en Unity3D
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» Sexta escena de la aplicacién, llamada Realidad Aumentada almacena las imagenes
de los lugares turisticos con realidad aumentada para ser escaneados, cuenta con un

boton atrés para volver al menu principal.
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» Gsaips vUserDefmedTargetBuUder Blacking Objects [1ione
[ — = UserDeﬂnedTarqetBu!\dgrEd\tor . Blocking Mask
& WebcamFrofls = UserDefinedTargetBuildingAbstractBehaviour
GFots @UserDeﬁnedTarqetBui\dianehaviuur
£S5 b abaiiale y (e
ORequestermr{errnr]:

lustracion 38: Realidad Aumentada en Unity 3D
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> Crear una cuenta para poder subir tus imégenes y poder ser exportadas para usarla en

unity 3D.

& vuforia” pevelcper Portal

Home

Pricing Downloads Library Develop Support

Login to Vuforia

Email Address

hrodrim10@gmail.com

Mot Registered? Create account now

Forgot password?

llustracion 39: Plataforma web de Vuforia

> Aqui se creard una Licenciaque seran usadaen Unity3D para reconocer las imagenes

que se guardaran mas adelante.

@ vuUforia- beveloper Portal

Home

Pricing

Hello henryrm08 - | Log Out

Downloads Library Develop Support

License Manager

Target Manager

License Manager

Create a license key for your application.

Add License Key

Name Type Statusv Date Modified
AppRA Develop Active May 18, 2017 16:02
holal Develop Active May 17, 2017 12:12
malecon Develop Active May 18, 2017 13:43
Turismo Develop Active May 03, 2017 15:54.

> Se crea el Target Manager donde se almacenara las imagenes que se importaran al

Unity 3D.

lustracion 40: Vuforia Creando Licencia para Unity 3D

s vuforia™ beveloper Portal

Home Pricing Downloads Library Develop

Support

License Manager  Target Manager

Target Manager
Use the Target Manager to create and manage databases and targets.

Add Database
Database Type Targets Date Modified
cuaderno Device 2 May 18,2017 13:46
maleca Device 1 May 18, 2017 13:44
Muelle Device 1 May 03, 2017 16:02
RA Device 2 May 18, 2017 16:14

llustracion 41: Vuforia Creacion de Target Manager
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» Se muestra dentro del Target Creado con nombre RA a 21 iméagenes subidas en Add

Target que seré exportadas para ser usadas en Unity3 D, vemos la calificacion de cada

imagen segun su resolucion.

= vuforia~ peveloper Partal

Hello henryrmO2 - | Log Out

Home Pricing Downloads

License Manager Target Manager

Target Managsr » RA

RA. =i niame

Type: Device

Targets (212

Add Target

Target Name Type

iglesiaz Single Image

plaza_de_armas_de_pacasmayo_O1 Single Image

pacasmayo_03 Single Image
pacasmayo Single Image
muelle_turistico_

Single Image

malecon-de-pacasmayo Single Image

TUBERE

Download Databass CAIY

Rating Status Date Modified
Active hay 18, 2007 1674
Active May 18, 2017 1613
Active May 18, 2017 1612
Active May 18, 2017 1612
Active May 18, 20017 1612
Active May 18, 2017 16:11

lHustracion 42: Vuforia Target Manager de RA

» Una vez agregados todas las imagenes se podra descargar el archivo comprimido listo

para usar en Unity 3D

@ vuforia~ Developer Portal

Home Pricing Downloads Library Develop

License Manager Target Manager

Target Manager > RA

RA Edit Name

Type: Device
Targets (21)
RA
Add Target
D Target Name Type
@ . iglesia2 Single Image

Hello henryrm08 - | Log Out

Support

Download Database (All)

Rating Status v Date Modified

Active May 18, 2017 16:14

lustracion 43:Vuforia Descarga DataBase RA
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» Importamos el paquete descargado de Vuforia a Unity 3D, vamos al Project hacemos

anti-click, buscamos import pakage luego buscamos el paquete a importar y listo se

importara todo el paquete de Vuforia con todas las imagenes.

Q.': 36,11 Personal (B4bit] - Realidad dumentada.untty - Stefhan

Fle Edit Assefs GemeObject Component Vufori Window Help

B
W .= #Seene

|Create' (erAT | Shaed
'@Realidadﬁ.umentada =
b ARCamera
EventSystem
FCanvas
ment_controller
backpress

Bproiect | ElConsole

Y Gl 1 6]

v 4 ;> Estzequipo » Descargas vl Busceren Descarges p
Organizar v Nueva carpeta SR | 0
A
i Aecesn répido
Patch Tools Programs Yideo cuademo (1)
I Escritorio
‘ Descargas
U—fDucumentos
& Imégenes
Cosaz
cuademo (7) cuzdemo 3) cuademo maleca
o Discolocal (E)
Documentos
Imagenes para &
& OneDrve
Datos adjuntos ¢ Muelle RA wforiz-unty-§-1
- " -0
Nombre:‘RA v untypackage v
Abrir Cancelar

‘Create '| (e
YﬁAssets 4 Assets » Resources
b &5 Editor &5 imagnes pa app
b &5 Plugins backpress
= Resources » I Roton AR
¥ &5 Streaminghssets » {7 boton,_atras
&0 d Conone Pacasmayo
¥ &5 Vifaria b Conone Pacasmayo (1)
¥ 5 Edtor b elecristo-redentor_2
& Scripts b

i-s
Import Settings bt
o]
\
fite (20 and L) i
i
gle #]
ht i
E—— |
it #]
Sprite Editor
in |
ingar #]
——
t EiE
E48
Erma\ Quality
EB Compressed ETC 4 bits
imal

Compress Using ETCT (split alpha channgl)

Conone Pacasmayo

llustracién 44

: Unity 3D Importarnos el Paquete de Vuforia
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> La licencia copiada en Vuforia se transfiere en la parte sombreada para poder

reconocer la TargetManager creada y poder ver las imagenes.

Kl

Fle Edi Asefs Gamelbject Component Vforia Window Help

[E3 5 D 0| [ calab-

@ lAccount v

lLayers || Layout  +

W IEW 1 Asset Stare v=| O Inspector | Seriices e
LN £ 4) (o] YuforiaConfiguration i}
7 € RealidadAumentada* ™
b ARCamer —l
EuentSystem 1 Vuforia
b Canvas App License Key  ABWESH////AARAGS Y8/2398E +rpQDL
menu_contraller UNTmTALOXCduwySxIV/mmDCHmub!
backpress rax19vY04aokiG3aNFGn1ZhuBAQtaBEL
ImageTarget Delayed Intialization ||

Camera Davice Mode | MODE_DEFALLT j

Mar Simultaneous Trac 1
Ma i ltaneous Trac 1
Load Object Targets onl_|
Camera Directan | CAVERA_DEFAULT i

Mirror Video Backgraur CEFAULT i

¥ Dinital Eyewear

Eyenzar Type [1hone i

¥ Datasets
Lozd cuadzrno Databas
Adivite ¥

Bpojet | ElCansale

Create * {4 ) M“‘K

€ Game
1080x1920

Lozd RA Datbase ]

Adivite ¥
4 Assets » Resources »
. . g :
5 StreamingAssets o Pl ¥ Video Background
: ﬁ?m meny Enable video backgrourl
?é”;;f‘: b WENUCRISTO Qverlon geametry | STENCLL ;
’ﬁlsor. ; - i el -{amparas, mar,-cielo-149975 Natte Shader 5 ClippingMask 0
mps » () play-button :
ﬁwnua\ﬂumﬂextur p\avvi - ¥ Smart Terrain Tracker
& Webcamprefiles i Start Automatically ||
G k5 RA(L)
s
Gt Gl ¥ Device Tracker
Materals b 0 ;
= tachell s

lustracion 45: Aplicar Licencia de Vuforia en Unity 3D para reconocimiento de imagenes
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> Luego en la cdmara de Realidad Aumentada agregamos una ImageTarget, luego en

Database buscamos el nombre del Target creado y en el siguiente buscamos la imagen

para realizar la Realidad Aumentada.

QUﬂityiﬁjﬂPersuna\(ﬁdhit}-Rea\idadAumentada‘umty-Stefhanyﬂ-Aﬂdrnid*<DXﬂnnDXQGPU> - X
File Edit Asets GemeObject Component Vuforia Window Help
ma unm IGCoHabv @ [Account . [Layers + [ Layout -
= Hierarchy o= # Scene £ Asset Store o= | Onspector | Services =
e & i ) ” W ImageTarget [ static ¥ ’
A\ QReaIidadAumentada* - -
 ARCamera Taq | Untagged | Layer | Defaukt al
EyentSystem Prefab | Sekct | Rever | Al |
b Canvas Y.+ Transform g
meny_controler Position o ¥o 20
nacpress Rotation o Yo 20
ImageTarget
Scale X100 Y 100 z 100
¥ ;.| Mesh Renderer %
I Lighting o
T Materials v il
Size plaza_de armas_de_pacasmayo 01
Element 0 pacasmayo 13
"MlmageTarge pacasmayo
Serpt muele turistico_
Type
Ditabase malecon-de-pacasmayo
Image Target meleca
Width iglesia
Bproject | Econsale € Game Height pasodelapaz
‘Create'| (3 ) \!.\\| & || t080x1920 Preserve child size i
"ﬁﬁ;oria & Assets » Vuforia » Prefabs » Enable Extended Tra
VﬁEd\tor ﬁ SmartTerrain Enable Smart Terrail mueHe-pacasmayo
» 5 5eripts b L ARCamera ‘, Turn Offgeh,  Cementero
5 VirtualButtonTextur: vCondkecoqn\tion Seript cesacultura
5 Wiebcamprafiles I CylinderTarget -
Forts \f ImageTarget Y. (MeshFilter casz
& Materil o MulTarget Mesh crobi
*= Prefabs f ObjectTarget cristo
¥ Resources I TextRecognition
¥ & Seripts \f UserDefinedTargetBuilder malecon
& Intermal i VirtuaButton critobajo
& Utites o Vukark
& Shaders o Word muellealto
5 Textures v [y — Faro
() ctonufia parque

lustracion 46: Unity 3d Paso para Reconocer Database importada
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» Cuando te reconozcan las imagenes importadas ya podras hacerles la Realidad

Aumentada y probar la aplicacion

= Hierarch

0 Inspector 2|

Creite ‘ (crAl w Size It i

v € RealidadAumentada ‘ Element0  muelle-pacasmayoMaterial ]0‘

b ARCamera 7 W Image Target Behaviour (Script) W

EventSystem | Suipt . ImageTargetBehaiour 0‘

) Canvas . e Prdeined )

menu_controller Difabase m |
hackpress

| Image Target [muelle-pmsmiyo #]\
- idh 0 |
Height % |
Preserve chldsize [

| Enable Extended Tracki |

Enable Smart Terain | |

V Turn Off Behaviour (Script) it
Seript TumOftBehaviour 0
Vi (Mesh Fiter) U
Mesh I 0

| V W Default Trackable Event Handler (Script) 3
Seript DefaulTrackableEventandler @

JmageTarget

Poje : - e ..A":; muele-pacasmayoMlaterial #,
e (a ) | 10801320 el v W Shader | UnlTecure A
vﬁvuf‘m fAssets»Vufon’a»Prefabs» | .
Vg Edtor {3 SmartTemin
b G Serits b\ RCamera o .
@ VituaButonTentur o CloudRecagnion N i |
G Webcamprofles |/ CylnderTarget

& forts |\ ImageTarget ‘
& Materils ‘ \f MuliTarget Render Queue % v
= Prefabs  ObjectTarget muelle-pacasmayoMlateridl ——= . # ®

I TextRecogniton

) G Resources

y N

lustracion 47: Unity 3D Probando Realidad Aumentada
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4.11. Caodificacion de la Aplicacion

» Codificacion del tiempo de la primera pantalla de la aplicacion para que pase a la
siguiente escena.

Archive  Editar  Ver Proyecte  Compilar  Depurar  Equipo  Herramientas  Analizar
Q- Fragna Al - W Debug ~ AnyCPU - P ar a Unity

spalsh.es # X playvideo.cs

a
o
B
o

llustracion 48: Codificacion del Splash en Visual Studio

> Caodificacién del Menu principal y botones de la aplicacion para poder ser utilizados
y probados.

' menucs & X spalsh.cs

" 21 Stefhanyvi

GoToARCameral()

ication()

Nr——h—0N—0n—0n ——O

lustracion 49: Codificacion de Menu Principal y Botones en Visual Studio
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» Caodificacion de la escena del loanding de la barra de carga y dar el pase a la

siguiente escena del menu principal ni bien cargué el 100%.

Compilar  Depurar

Debug - A

Herramientas

Asociar a Unity ~

vel("main_menu”);

Analizar

Ventana

()-fillAmount = currentAmount / 1883

lustracion 50: Codificacion del Loading en Visual Studio

4.12. Edad Promedio del Encuestado.
a) Tabla Estadistica: Edad Promedio del Encuestado.
Edad promedio del Encuestado
Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia Forcentaje valido acumulado
Valido  18-30 G 60,0 60,0 60,0
31-50 3 30,0 30,0 40,0
mayor a 51 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.
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b) Grafico Estadistico: Edad Promedio del Encuestado

Edad promedio del Encuestado

3

Frecuencia

2

T T T
18-30 31-50 mayor a 51

Edad promedio del Encuestado

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas

encuestadas, para saber su edad promedio; 6 de ellas donde 18-30 afios que hace el 60%, 3

de ellas 31-50 afios que hace el 30% y por el ultimo 1 es mayor a 51 afios que hace el 10%.
4.13. Sexo del Encuestado.

a) Tabla Estadistica: Sexo del Encuestado.

Sexo del Encuestado

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido M ] 50,0 40,0 50,0
F ] 50,0 a0,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.
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b) Grafico Estadistico: Sexo del Encuestado.

Sexo del Encuestado

Frecuencia

Sexo del Encuestado

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas, 5 de ellas son del sexo masculinos que hace el 50% y 5 son del sexo femenino
que hace el 50 %.

4.14. ¢Le fue facil utilizar la aplicacion?

a) Tabla Estadistica: ¢ Le fue facil utilizar la aplicacion?

Facil de Usar la Aplicacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy Bueno 7 70,0 70,0 70,0
Bueno 3 30,0 30,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.
Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico estadisticos: ¢Le fue facil utilizar la aplicacion?

Facil de Usar la Aplicacion

Frecuencia

2]

T T
Muy Bueno Bueno

Facil de Usar la Aplicacion
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Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion movil, 7 califican como muy bueno porque le fue facil
de usar la aplicacion “amigable” que hace un 70% Yy 3 de ellas califican como bueno el uso
de la aplicacion que hace un 30 %.

4.15. ¢El uso de esta aplicacion le ayudo a mejorar su experiencia como
turista?

a) Tabla Estadistica: ¢EIl uso de esta aplicacion le ayudo a mejorar su
experiencia como turista
Ayudo a Mejorar la EXperiencia

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Walida  Muy Bueno 7 70,0 70,0 70,0
Bueno 3 30,0 30,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢ El uso de esta aplicacion le ayudo a mejorar su
experiencia como turista?

Ayudo a Mejorar la Experiencia

Frecuencia

T T
Muy Bueno Bueno

Ayudo a Mejorar la Experiencia

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion movil, 7 califican como muy bueno porgue les ayudo a
mejorar la experiencia como turista “usabilidad” que hace un 70% y 3 de ellas califican como
bueno el uso de la aplicacion que hace un 30 %.
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4.16. ¢Le facilito la informacion requerida al usar la aplicacién?
a) Tabla Estadifica: ¢ Le facilito la informacion requerida al usar la
aplicacion?
Facilito Informacion Requeriada
Parcentaje Parcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Muy Bueno 7 70,0 70.0 70,0
Bueno 2 20,0 20,0 40,0
Regular 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢Le facilito la informacion adquirida al usar la
aplicacion?

Facilito Informacion Requeriada

Frecuencia

2

T T
Muy Bueno Bueno Regular

Facilito Informacion Requeriada

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion mavil, 7 califican como muy bueno porque obtuvieron
la informacién necesaria en su recorrido turistico con la aplicaciéon movil “informacion” que
hace un 70%, 2 de ellas califican como bueno el uso de la aplicacion que hace un 20 % y una
persona califico regular que hace un 10%.
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4.17. ¢Utilizo alguna vez una aplicacion de Realidad Aumentada sobre el
Turismo?

a) Tabla Estadistica: ¢Utilizo alguna vez una aplicacion de Realidad
Aumentada sobre el Turismo?

Litilizo alguna vez alguna Aplicacion parecidad

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walido  Si 1 10,0 10,0 10,0
Mo g0,0 80,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢Utilizo alguna vez una aplicacion de Realidad
Aumentada sobre el Turismo?

Utilizo alguna vez alguna Aplicacion parecidad

Frecuencia

T T
Si Mo

Utilizo alguna vez alguna Aplicacion parecidad

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas, 9 personas nunca(NO) utilizaron una aplicacion de realidad aumenta para el
turismo que hace un 90% y 1 persona si la utilizo que hace 10%.
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4.18. ¢Como califica el tiempo de respuesta al ejecutar las actividades de la
aplicacion?

a) Tabla Estadistica: ¢ Como califica el tiempo de respuesta al ejecutar las

actividades de la aplicacion?
Tiempo de Respuesta de la Aplicacion

Paorcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Walido  Muy Bueno G 60,0 60,0 §0,0
Bueno 3 30,0 a0 80,0
Reqular 1 10,0 100 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢ Cémo califica el tiempo de respuesta al ejecutar
las actividades de la aplicacion?

Tiempo de Respuesta de la Aplicacion

4=

Frecuencia

T T
Muy Bueno Bueno Regular

Tiempo de Respuesta de la Aplicacion

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion movil, 6 califican como muy bueno porque el tiempo
de respuesta al interactuar con la aplicacion fue el establecido que hace un 60%, 3 de ellas
califican como bueno el uso de la aplicacion que hace un 30 % y una persona califico regular
que hace un 10%.
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4.19. ¢Qué tal le parecié el uso de esta tecnologia para ayudar a dar
informacidn en tiempo real?

a) Tabla Estadistica: ¢Que tal le parecié el uso de esta tecnologia para

ayudar a dar informacion en tiempo real?
Apreciacion de la Aplicacion

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumuladao
Valido  MuyBuezno g 50,0 90,0 80,0
Bueno 1 10,0 100 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢Qué tal le parecié el uso de esta tecnologia para
ayudar a dar informacion en tiempo real?

Apreciacion de la Aplicacion

Frecuencia

T
Muy Bueno Bueno

Apreciacion de la Aplicacion

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion movil, 9 califican como muy bueno porque les fue facil,
innovadora, interactiva y de informacion que hace un 90% y g de ellas califican como bueno
el uso de la aplicacion que hace un 10 %.
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4.20.

¢Recomendaria la aplicacion?

a) Tabla Estadistica: ¢ Recomendaria la aplicacion?

Recomendaria la Aplicacion

Faorcentaje Faorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  5i g 80,0 80,0 80,0
Mo 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

b) Grafico Estadistico: ¢ Recomendaria la aplicacién?

Recomendaria la Aplicacion

Frecuencia

4=

Recomendaria la Aplicacion

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion movil, 9 de ellas Si recomendarian y compartirian la
aplicacion a sus amigos o familiares que hace un 90% y 1 persona No compartiria la

aplicacion que hace un 10 %.
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4.21.

a) Tabla Estadistica: ¢Algo que desea agregar a la aplicacion?

¢Algo que desea agregar a la aplicacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Ques este en play Store 3 30,0 300 300
Que sea Difundida 3 30,0 an.n 60,0
Gue este en amhbos
idiamas 1 10,0 10,0 70,0
Gue aparescala
ubicacion 3 30,0 30,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.
Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.
b) Grafico Estadistico: ¢Algo que desea agregar a la aplicacion?
Algo que dése agregar a la Aplicacion
-]
o
"
2
a
=
]
™

T
Gues este en play Store

T
Gue sea Difundica

T
Gue este en ambos
idiomas

Algo que dése agregar a la Aplicacion

Gue aparesca la
ubicacion

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacion mavil, 3 personas agregaron que la aplicacion ya esté
en PlayStore que hace un 30%, 3 personas agregaron que sea difundida mediante un evento
o redes sociales que hace 30%, 3 personas agregaron que aparezca la ubicacion de donde uno
se encuentra cuando realiza la realidad aumentada que hace un 30% y 1 persona agrego que
este en ambos idiomas que hace 10%.

65



7. DISCUSION DE RESULTADOS

Actualmente existe una escasez de aplicativos mdviles enfocados en el turismo nacional

donde se puede apreciar un nicho de mercado dado que el turista desea la informacion durante

su viaje sobre los atractivos turisticos.

A continuacion, se mostrara datos de la encuesta demostrando los resultados del uso del
aplicativo movil

Antes:

La informacion es accesible en esta ciudad

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Si 1 111 111 111
Mo 88,9 88,4 1000
Total 100,0 100,0

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

Lainformacion es accesible en esta ciudad

-

=

Frecuencia

T
Si

T
Mo

Lainformacion es accesible en esta ciudad
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Después

Facilito Informacion Requeriada

Forcentaje Faorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
VWalido  Muy Bueno 7 70,0 70,0 70,0
Bueno 2 20,0 20,0 80,0
Regular 1 10,0 10,0 100,0
Total 10 100,0 1000

Fuente: Datos Obtenidos Mediante el Procesamiento de Software SPSS.

Elaborado: Por los responsables de la Investigacion.

a) Grafico Estadistico: Informacion.

Facilito Informacion Requeriada

Frecuencia

T T
Muy Bueno Bueno Regular

Facilito Informacion Requeriada

Interpretacion: Analizando la tabla y el grafico se evidencia que, de las 10 personas
encuestadas que usaron la aplicacién mavil, 7 califican como muy bueno porque obtuvieron
la informacion necesaria en su recorrido turistico con la aplicacion movil “informacion” que
hace un 70%, 2 de ellas califican como bueno el uso de la aplicacion que hace un 20 % y una
persona califico regular que hace un 10%.
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Después de realizar el procedimiento y analisis de los datos obtenidos a traves de las
encuestas realizadas, nuestros resultados son positivos en un 70%, fue accesible y
rapida la informacion buscada por los turistas. En esta prueba de wilcoxon vemos
que el resultado obtenido es menor a 0,5 se da por entendido que la hipotesis si se
cumple donde: Una aplicacion de Realidad Aumentada basada en Unity 3D y Vuforia

mejora la disponibilidad de informacién Turistica de la ciudad Pacasmayo.

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
Rango Suma de
promedio rangos
POS-APP-FRE-App  Rangos negativos g? 5,00 45,00
Rangos positivos ot 00 00
Empates 0°
Total g

a. POS-APP = FRE-App
h. POS-APP = PRE-App
t. POS-APP = PRE-App

Estadisticos de prueba®
POS-APP -
PRE-App
i -2 675"
Sig. asintotica (bilateral) .oo7

a. Prueba de rangos con signo de

Wilcoxon

b. Se basa enrangos positivos.
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8. CONCLUSIONES

1. Al realizar el estudio preliminar de la experiencia del turista en la ciudad de
Pacasmayo, los resultados fueron del 90% de las personas encuestadas negativo ya
que no logran obtener informacion de los lugares que visitan en la ciudad, porque no

se cuenta con un guia turistico.

2. Se logré clasificar informacion de los lugares mas relevante de la ciudad de
Pacasmayo para poder ser usada en el desarrollo de la aplicacién movil, obtuvimos
imagenes, folletos, informacion histérica y otros datos gracias a la oficina de la

municipalidad de Pacasmayo y al encargado de ella.

3. Con pruebas de imagenes de los lugares turisticos se elabor6 un prototipo para realizar
el desarrollo de la aplicacion mévil, eligiendo las imagenes mejores tomadas durante

el recorrido de la releccién e informacion.

4. Con laayuda de las herramientas tecnoldgicas Unity 3D y vuforia se logro desarrollar
esta aplicacion mavil basada en Realidad Aumentada para lugares turisticos de forma
agil debido a que estas herramientas proporcionaron un amplio conjunto de librerias
de clases especificas y funciones principales.

A través de la interaccion del turista con el aplicativo mdvil, se le facilitara conocer
la informacion mas relevante de cada atractivo turistico de la Ciudad de Pacasmayo.

5. Con el uso de nuestra aplicacion mdvil el turista podra acceder de manera rapida a

informacidn confiable durante su visita a la ciudad de Pacasmayo, ya que mejoro en

un 70% la disponibilidad de la informacion.
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9. RECOMENDACIONES

1. Se recomienda al desarrollar una aplicacién en Unity 3D, tener cuidado al actualizar
el software ya que las actualizaciones que se realizan pueden dafiar los tamarfios ya

establecidos en el desarrollo de la aplicacion.
2. Eldesarrollo del aplicativo propuesto para los diferentes sistemas operativos méviles
actuales en el mercado como 10S, Windows Phone, Firefox OS, para brindarle al

turista la experiencia independiente de su sistema operativo.

3. Se recomienda hacer tomas de baja calidad para ser usadas en vuforia por que esta

herramienta solo acepta imagenes de 2mb de capacidad.

4. El desarrollo de la aplicacién se pretende mejorar con complementos nuevos y una
geolocalizacion para poder saber la ubicacién de los lugares turisticos y del turista.

5. Se pretende agregar Restaurantes y Hoteles que ayuden a los turistas a saber un poco

mas sobre sus precios y comodidades
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ANEXOS:

ANEXO 01:

lustracion 51: Entrevista al encargado de Turismo

Entrevista:
1. ¢Existe algun encargado que dé a conocer los diferentes lugares que existen en el
Distrito de Pacasmayo?
No hay un encargado apropiado para brindar dicha informacion, yo soy el encargado de
la Unidad de Desarrollo Econémico, Promocion Empresarial, Turistica Gestion de
MYPES y Procesos Productivos por mi experiencia misma les brindo informacion, con

folletos o algunas resefias historicas.

2. ¢Qué temporadas del afio son las mas visitadas por los turistas?

Se ve gran cantidad de turistas en tiempos que hay festividades como:

e 28de febrero al 09 de marzo: Fiesta Patronal en honor a Nuestra Santisima Virgen

de Guadalupe
e 21 junio: Aniversario de la creacion politica del Distrito de Pacasmayo

e 22-29junio: Fiesta en honor a San Pedro Pescador
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3. ¢Qué lugares visitar en el Distrito de Pacasmayo?

e Muelle de Pacasmayo

e Malecon Grau

e Iglesia “Nuestra Sefiora de Guadalupe”
e Cristo Resucitado

e Ex —estacion de Ferrocarril

e Pasco de la Paz

e Plazuela del Nifio

e Plazuela Bolognesi

e Plazuela Callao

e ElFaro

e Fabrica Cementos Pacasmayo

4. ¢Actualmente existen algunas estrategias para mejorar la atraccién de los destinos

turisticos?

No contamos con el apoyo suficiente

5. ¢Como cree usted que se pueda incrementar la visita de més turistas?

o Disefiando mejores servicios e infraestructura de transporte que respondan a las
necesidades de los viajeros

« Teniendo en cuenta una retroalimentacion para conocer a fondo los problemas que se
puedan encontrar y las formas para mejorar la experiencia

e Promoviendo de forma oportuna las herramientas de facilidades de traslado, como

mapas, sefiales, sitios web y aplicaciones disponibles en varios idiomas.
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ANEXO 02:

ENCUESTA SOBRE PREFERENCIAS TURISTICAS EN LA CIUDAD DE
PACASMAYO
La presente encuesta se realiza con la finalidad de determinar las preferencias turisticas
al momento de visitar la ciudad de Pacasmayo. Y la facilidad de conseguir informacion
turistica.
Por favor complete la encuesta cuidadosamente al leer cada pregunta, y luego sefiale sus

€,

respuestas con una “x”’ y en la seccion de otro escriba una respuesta apropiada.

Edad
18-30 31-50 mayor a 51

Sexo: M D F D

Pais de donde ProCede: c.ueeeeeeieireieeeeeenteeceecnrencencescscnsencascnns

Ciudad de donde Visita (Si S PErUAN0): cuiveieereeenreeteesesenssnsessessnsonssssssnsssssssnses

1) ¢En qué idioma le gustaria encontrar una aplicacién moévil sobre atractivos turisticos?
Espafiol

Ingles
Espafiol e Ingles D
Otro:

2) ¢ Queé tipo de informacion es la que mas busca en las ciudades que visita?

Historia
Deportes
Diversion
Turismo
Gastronomia
Todas

(OOOoL

74



3) ¢Esta de acuerdo que la aplicacion de realidad aumentad facilite informacion

relevante sobre turismo a un teléfono inteligente?

Si [ ] No ]
4) ¢Cuantas horas diarias invierte en su teléfono inteligente?

1-2 D
34 [ ]
Mayor a 4 |:|

5) ¢ La informacion turistica es accesible en esta ciudad?

Si [ ] No []

6) ¢ Usted cree que una aplicacién de realidad aumentada turistica sea de utilidad para los
turistas?

Si D No D

7) ¢ Queé tipo de atractivos turisticos le gustaria conocer?

Playas Montafias Patrimonios Ruinas Bosques Lagunas

(0157
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ANEXO 03:

ENCUESTA SOBRE EXPERIENCIA DEL TURISTA UTILIZANDO LA
APLICACION EN LA CIUDAD DE PACASMAYO
La presente encuesta se realiza con la finalidad de determinar la experiencia del turista
utilizando la aplicacion en la ciudad de Pacasmayo. Y la facilidad de conseguir
informacion turistica.
Por favor complete la encuesta cuidadosamente al leer cada pregunta, y luego sefiale sus

€,

respuestas con una “x”’ y en la seccion de otro escriba una respuesta apropiada.

Edad
18-30 31-50 mayor a 51

Sexo: M D F D

Pais de doNde ProCede: c.ueeeeeeiiieieeeneenteeceecnrencencescscnsoncscnss
Ciudad de donde Visita (Si S PErUaN0): cuceeeeeeeeereereecerensensescescnsensescescnsansascnses

1) ¢ Le fue facil utilizar la aplicacion?
|:| Muy Bueno |:| Bueno |:| Regular |:| Malo |:| Muy malo

2) ¢ El uso de esta aplicacion le ayudo a mejorar su experiencia como turista?

D Muy Bueno D Bueno D Regular D Malo D Muy malo

3) ¢ Le facilito la informacion requerida al usar la aplicacion?

|:| Muy Bueno |:| Bueno |:| Regular |:| Malo |:| Muy malo

4) ¢ Utilizo alguna vez una aplicacion de Realidad Aumentada sobre el turismo?

[ si [ ] No
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5) ¢ Como califica el tiempo de respuesta al ejecutar las actividades de la aplicacion?

|:| Muy Bueno |:| Bueno |:| Regular |:| Malo |:| Muy malo

6) ¢ Que tal le parecid el uso de esta tecnologia para ayudar a dar informacion en

tiempo real?

D Muy Bueno D Bueno D Regular D Malo D Muy malo

7) ¢ Recomendaria la aplicacion?
|:| Si |:| No

8) ¢Algo que desea agregar a la aplicacion?
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