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RESUMEN

La pandemia de Covid-19 ha impactado negativamente al turismo peruano, reduciendo
significativamente sus ingresos. Se promovieron destinos sostenibles y a Perll como un destino

seguro para revitalziar el sector.

Para apoyar a la activacion del turismo del Valle de las Cataratas de Bongara, se propone una
aplicacion movil con realidad aumentada, considerando los siguientes objetivos: Caracterizar los
elementos de una guia turistica con el propésito de promocionar el Valle de las Cataratas ubicada
en Bongard — Amazonas. Disefiar los marcadores de realidad aumentada con base en la
caracterizacion de una guia turistica aplicando la metodologia SUM en el desarrollo del software.
Implementar la arquitectura del aplicativo mdvil, integrando los marcadores de realidad
aumentada para mejorar la experiencia del usuario en la promocién del Valle de las Cataratas.
Validar la calidad del producto desarrollado, asegurando su cumplimiento con los estandares
establecidos en el desarrollo de software. Implementar pruebas de usabilidad para garantizar la

aceptacion del usuario.

El desarrollo de software siguié la metodologia SUM, conformada por cinco fases. Se
caracterizaron los conceptos turisticos para la aplicacibn movil y se obtuvieron respuestas
positivas a los modulos implementados (anexo 03). Se valido el sistema a través de cuestionarios
TAM vy la evaluacion de juicio de expertos (anexo 05). Para medir la satisfaccion del usuario
final, se utilizd la métrica CES (anexo 06), donde el 93,8% de los encuestados prefirio usar el
aplicativo Go Travel Amazonas para sus recorridos. Concluyendo que la presente investigacion

represetan un aporte tecnologico e innovador para el sector turistico.

Palabras clave: Turismo, Metodologia SUM, Valle de las Cataratas de Bongara, Realidad

Aumentada.



10

ABSTRACT

The Covid-19 pandemic has negatively impacted Peruvian tourism, significantly reducing its
income. Sustainable destinations and Peru as a safe destination were promoted to revitalize the

sector.

To support the activation of tourism in the Bongara Waterfalls Valley, a mobile application with
augmented reality is proposed, considering the following objectives: Characterize the elements
of a tourist guide to promote the Bongara Waterfalls Valley in Amazonas. Design augmented
reality markers based on the characterization of a tourist guide using the SUM methodology in
software development. Implement the architecture of the mobile application, integrating
augmented reality markers to enhance the user experience in promoting the Bongara Waterfalls
Valley. Validate the quality of the developed product, ensuring its compliance with established

software development standards. Implement usability tests to ensure user acceptance.

The software development followed the SUM methodology, consisting of five phases. The
tourism concepts for the mobile application were characterized, and positive responses to the
implemented modules were obtained (annex 03). The system was validated through TAM
questionnaires and expert evaluations (annex 05). To measure final user satisfaction, the CES
metric was used (annex 06), where 93.8% of respondents preferred to use the Go Travel
Amazonas application for their tours. In conclusion, this research represents a technological and

innovative contribution to the tourism sector.

Keywords: Tourism, SUM Methodology, Bongara Falls Valley, Augmented Reality.
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INTRODUCCION

La investigacion presentada a continuacion fue motivada debido a los bajos
indices presentados en el sector turismo durante la pandemia del Covid-19, que
gener( restricciones para su acceso. El turismo es una actividad econdémica
importante para todos los paises, debido al gran porcentaje de Producto Bruto
Interno (PBI) que genera. Sin embargo, a causa de la pandemia del Covid-19, esta
actividad se vio afectada, por lo que fue necesario incrementar la diversificacion
del sector con el fin de recuperarlo mediante la promocion responsable, ya que, se
cuentan con muchos entornos turisticos que en las Ultimas décadas han

experimentado un crecimiento considerable [1], [2], [3] v [4].

A nivel internacional, la Organizacion Mundial del Turismo (OMT) afirma que el
sector turistico ha experimentado una caida del 67% en enero del 2022 en
comparacion con el 71% anterior, lo que representa un incremento del 4% en la
pérdida de visitantes con respecto al afio 2021. Estos niveles se sitGan por debajo
de los indicadores previos a la pandemia [1]. El sector turismo fue uno de los méas
afectados debido a las diversas politicas de seguridad adoptadas durante la crisis
sanitaria del coronavirus [2]. A nivel nacional, la llegada de turistas
internacionales al Pert en el afio 2021 disminuy6 alarmantemente en un 94.2% en
comparacion con el periodo de enero a agosto del afio 2019 [3]. A nivel local, en
la provincia de Bongard, la catarata de Gocta recibi6 60, 843 visitantes en el afio
2019, mientras que en el afio 2020 solo recibid a 13, 779 turistas (Ver, anexo 07)
[5], lo que representa una disminucion aproximada del 50.1% en el namero de
visitantes. Si bien es cierto que se desconoce los datos estadisticos relacionados
con las otras cataratas del Valle de las Cataratas de la provincia de Bongara, que
son 35 aproximadamente, se ha observado una gran diferencia en el nimero de

turistas a favor de la catarata de Gocta, con un promedio del 49,9%.
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Fig. 1 Reduccio6n de visitantes

La pandemia del Covid-19 afecto a todos los sectores econémicos, especialmente
al turismo, ya que, para evitar la propagacion del virus, se tomaron medidas como
el cierre de fronteras y la implementacién de protocolos de seguridad en las
terminales aéreas, terrestres y fluviales. A pesar de la reactivacion econémica en
diversos sectores [6], el Valle de las Cataratas de la provincia de Bongara
experimentd una disminucién en el numero de visitantes en comparacion con el
periodo previo a la pandemia, debido a la falta de promocién adecuada del Valle

de las Cataratas de la provincia de Bongara [5].

Por otro lado, segun el andlisis realizado en el afio 2016 por el MINCETUR, se
estima que para el afio 2025 se espera recibir aproximadamente 8 millones de
turistas internacionales, generando divisas por un valor aproximado de 9 mil

millones de ddlares [7].

En cuanto a otro caso similar, se ha encontrado un estudio que aborda la
innovacion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) como
solucion para las empresas relacionadas directamente con el sector turismo [8].
Ademas, otro estudio se centra en las herramientas de realidad aumentada y
propone mejorar en las visitas a un museo turistico, especialmente para aquellas
personas no pueden realizarlo fisicamente [9]. De igual manera, el estudio sobre
el manejo de las herramientas de realidad aumentada promueve el uso de dichas
herramientas en el turismo maritimo, ya que se complementan con informacién

de geolocalizacion [10].
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En el presente trabajo de investigacion se ha tomado como caso de estudio al Valle
de las Cataratas, ubicado en la provincia de Bongara, en la region Amazonas. De
acuerdo con la informacién desde los municipios, estas son: Yumbilla (895,4
metros), Gocta (771 metros), Corontachaca (80 metros), Ashpachaca (50 metros),
Lindapa (aproximadamente 90 metros) y Chinata (580 metros) (ver anexo 07). Si
bien es cierto que hay una buena afluencia de turistas nacionales e internacionales
en la region Amazonas, se ha observado que estos visitantes cuentan con
informacion limitada sobre las rutas para llegar al Valle de Cataratas, a excepcion
de la catarata de “Gocta”, que si atrae un gran nimero de turistas. Por lo tanto, el
problema principal de este caso de estudio radica en la falta de promocién
adecuada del Valle de las Cataratas de la provincia de Bongara. Esta ausencia de
promocion se debe a la falta de apoyo por parte del gobierno central, regional y
municipal, asi como a la falta de iniciativa de promocién de los pobladores para
promover la zona. Ademas, la mayoria de las areas donde se encuentran las
cataratas carecen de cobertura de internet, lo que dificulta la implementacién de
soluciones en linea para dar a conocer las rutas y/o descripciones previas de los
atractivos turisticos mediante texto, video o imagenes. Por esta razén, se han
analizado diversas alternativas basadas en herramientas computacionales y de
tecnologias de la informacidén como soporte. Por ello, se plantea la necesidad de
implementar una herramienta basada en realidad aumentada con informacion y
mapas precargados, ya que la falta de internet en la zona impide utilizar soluciones
en linea. Esta herramienta seria Util para la promocién del Valle de las Cataratas

de la provincia de Bongara.

Con base en la situacion problematica descrita anteriormente, se ha planteado una
alternativa de solucion con el objetivo de reactivar la economia de la region
Amazonas mediante la promocion del Valle de las Cataratas. Como resultado, se
espera que los turistas que visiten la zona contribuyan a la reactivacion econémica
al pagar por los servicios y productos ofrecidos, generando asi mayores ingresos
en el sector turistico. Desde una perspectiva social, esta iniciativa también podria
generar un aumento en la creacion puestos empleos, beneficiando a la comunidad

de la region Amazonas. Ademas, en el &mbito tecnoldgico se ha desarrollado una
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guia turistica automatizada que cumple con todas las validaciones necesarias del

aplicativo.

Por consiguiente, se implement6 una aplicacién movil de guia turistica utilizando
la tecnologia de realidad aumentada, con el objetivo de promocionar y buscar
incrementar la afluencia de turistas del Valle de las Cataratas ubicado en Bongara
— Amazonas. Ello se consiguio, con los siguientes objetivos especificos:
Caracterizar los elementos de una guia turistica con el propésito de promocionar
el Valle de las Cataratas ubicada en Bongara — Amazonas. Disefiar los marcadores
de realidad aumentada con base en la caracterizacion de una guia turistica
aplicando la metodologia SUM en el desarrollo del software. Implementar la
arquitectura del aplicativo movil, integrando los marcadores de realidad
aumentada para mejorar la experiencia del usuario en la promocion del Valle de
las Cataratas. Validar la calidad del producto desarrollado, asegurando su
cumplimiento con los estandares establecidos en el desarrollo de software.

Implementar pruebas de usabilidad para garantizar la aceptacion del usuario.

REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes
En el marco de esta investigacion se han considerado los siguientes
antecedentes:
2.1.1. Antecedentes internacionales
Cruz, et al. [8], narra la relevancia de la tecnologia en el rubro
empresarial y su innovacion en el turismo en Baja California,
buscando la mejora de sus servicios optimizando procesos debido al
mercado competitivo en todo el mundo. En cuanto a la metodologia,
se aplicé un enfoque no cuantitativo, de disefio no experimental,
tomando una muestra de 20 personas, entre administradores y
duefios de empresas, los cuales el 95% utilizan herramientas
tecnoldgicas y solamente el 5% aln no estan familiarizados con la
tecnologia. Finalmente, después del andlisis de datos, concluyeron
que la operacion de negocios es aceptable y no se alcanza un nivel

estratégico por falta de relaciones con los clientes.
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Mudickal y Kello [9], en su articulo sobre realidad aumentada y el
turismo, indican que la informacidn turistica tradicional es el eje
principal de la situacion problematica, informacion como los mapas,
las guias de viaje, entre otros, que pueden ser limitadas y a la vez,
aburridas o poco atractivas para muchos usuarios, por ello,
plantearon presentar dicha informacion de una manera interactiva y
atractiva, empleando tecnologias geodésicas progresivas y realidad
aumentada. Frente a esta situacion, para mejorar la presentacion de
la informacion turistica y proporcionar una experiencia mas
innovadora, se tuvo como medio el uso de aplicaciones mdviles
basadas en realidad aumentada que permitan a los usuarios realizar
visitas virtuales a museos sin la necesidad de salir de sus hogares,
utilizaron un enfoque cuantitativo y de disefio experimental para
dicha investigacion. Los resultados que obtuvieron indicaron que el
uso de estas aplicaciones mejord con la experiencia turistica de los
usuarios en un 95%, permitiéndoles interactuar de manera mas
personalizada y atractiva con los lugares turisticos. Ademas, se
concluyd que, al tener la posibilidad de realizar visitas virtuales
desde casa, fue una alternativa valorada por los usuarios, lo que

sugiere un gran potencial para este enfoque en el futuro.

Kazmierczak, et al. [10], en su articulo de investigacion sobre el uso
de las tecnologias de realidad aumentada en el turismo,
complementando a este rubro el uso generalizado de dispositivos
moviles, tuvieron como objetivo analizar el uso de las tecnologias de
realidad aumentada en el turismo acuatico. Ademas, que utiliza el
sistema de viaje educativo maritimo combinandolo con la
geolocalizacion, teniendo como producto final una aplicacion en
Android. En cuanto a la metodologia de investigacion, el estudio
tuvo un enfoque cualitativo de nivel descriptivo, y concluyeron que
estas soluciones traen consigo el desarrollo de nuevos productos y/o
servicios relacionados al turismo. Asimismo, los autores comentan

que la combinacién de un mundo real y uno por computadora
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enriquece la oferta del turismo cerca de un 84% aproximadamente.
Concluyendo que las soluciones tecnoldgicas permiten desarrollar

nuevos productos y servicios turisticos.

Antecedentes nacionales

Barrera, et al. [11], en su articulo narra que en la actualidad la
inteligencia de negocios esta presente en cualquier proceso de
analisis de los datos, dado que esta evalla las ventajas y viabilidad
en el mercado, y dentro de ella se encuentra la toma de decisiones en
los procesos del sector turismo. Se planed potenciar la inclusion de
nuevos productos en los mercados mediante la inteligencia de
negocios, a través de una revision sistematica de articulos publicados
entre 2015-2019 en Scopus e IEEE. Finalmente concluyeron que en
los Gltimos afios el uso de los sistemas de informacion geografica
(SI1G), ha sido escasa porque a pesar de que el turismo contribuye de
manera significativa en todas partes del mundo, el sector solo ha
contado con el aporte en relacion con la gestion de recursos; de tal
forma que se queda un vacio por falta de incorporacién de un sistema

automatico de promocion de productos.

Carpio, et al. [12], en su articulo sobre estrategias de marketing
virales y el posicionamiento de restaurantes complementarios al
sector turismo, se planted el objetivo de analizar las estrategias del
marketing que tienen los restaurantes turisticos y la identificacion
del posicionamiento de marca de los restaurantes en Internet. En
cuanto a la metodologia de la investigacion, es de enfoque
cuantitativo, de nivel descriptivo - explicativo de disefio no
experimental. En el analisis realizado, los resultados revelan que la
conectividad es la estrategia principal de marketing para poder
posicionar una marca por internet. Obteniendo un posicionamiento
de restaurantes turisticos en un 50% gracias al motor de bdsqueda.
Concluyendo que el estar conectado a redes sociales genera un

posicionamiento de marca moderado.
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Aparicio [13], en su articulo del turismo y el desarrollo de una
localidad del departamento de Cusco estuvo enfocado en factores
sociales, econdmicos y politicos. Tuvo como objetivo dar a conocer la
promocion del turismo y el desarrollo de la localidad. En cuanto a la
metodologia de investigacion, definen como de enfoque cuantitativo
de alcance correlacional de corte transaccional, se realizaron
encuestas con escala de Likert a artesanos de la localidad. Obteniendo
que la promocion del turismo tiene un impacto positivo en el
desarrollo de la localidad y que para el 37,2% de artesanos la
Municipalidad fomenta la participacion de la ciudadania para mejorar
la promocidn turistica. El vacio encontrado, es que consideran en un
49% la falta de apoyo de herramientas tecnoldgicas necesarias para la

promocion del turismo.

Antecedentes locales

Figueroa [14], narra la problemética de La Reserva Nacional
Allpahuayo Mishana que viene laborando en el rubro turistico y
manifiesta preocupacion por falta de interés de los turistas
provocando un bajo ingreso econdmico, al menos del 50%,
afectando a la poblacion lquitefia. Para ello, el autor propone la
implementacion de una aplicacién movil con realidad aumentada
que permita reactivar el turismo, el turista podra contextualizarse
con el entorno. El tipo de investigacion fue aplicada, con un nivel
descriptivo — correlacional y una muestra de 50 turistas nacionales.
Como resultados obtuvieron que el 55.4% de turistas manifestaron
gue se encuentran satisfechos con la implementacion del aplicativo
movil con realidad virtual, asi mismo el 57.4% de turistas se
encontré de acuerdo con la promocion del lugar y descripcion de
sitios de la ciudad de Iquitos. Concluyendo en que se acepta la
hipdtesis de la investigacion, en que existe una relacion significativa
entre promocionar el turismo con la implementacién de una
aplicacion movil, llegando a ser esta una mejora significativa para la

reserva Nacional.
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Aguila et al. [15], narran la problematica del centro poblado
Manacamiri ubicado a orillas del rio Nanay, la manera de llegar ahi
es en bote a media hora de Iquitos. Siendo un lugar perfecto para
realizar turismo ecoldgico y vivencial, sin embargo, menos del 20%
de turistas llegan ahi por desconocimiento. Por ello los autores
plantean la propuesta de un aplicativo mavil que sea capaz de brindar
la informacién necesaria para que se active el turismo en
Manacamiri, ademas de aumentar la economia para el desarrollo del
pais. Se plante6 la investigacion de manera descriptiva —
correlacional y la muestra fue de 50 turistas de forma no
probabilistica evaluando la visita al lugar entre los meses de mayo y
junio del mismo afio. Se concluye que, el uso de la aplicacion influia
de manera positiva para la difusion de atractivos turisticos del
Manacamiri, el 60% de los encuestados valoraron que es buena el
uso de la realidad virtual, ademas que al utilizar el sistema permitio
a los turistas la iteracion con el lugar, y de poder llegar y recorrer de

manera segura.

Tananta [16], narra la problematica de la necesidad del turista para
conseguir la informacion del lugar turisico en la provincia de San
Martin. Por ello, el autor plantea como pregunta de investigacion, de
que manera el uso de una aplicacién movil mejora la difusion de
informacion turistica en la provincia de San Martin. Teniendo como
objetivo principal el desarrollo del aplicativo. Tuvo un disefio
transversal descriptivo, se aplicd un muestreo probabilistico con 371
turistas entre extranjeros y nacionales, siendo el 67% nacionales y el
33% extranjeros, a los cuales se encuestaron con la finalidad de ver
su percepcion del lugar para implementar mejoras y estrategias.
Obteniendo que el 85% se encontraba de acuerdo con la idea de
utilizar una herramienta tecnologica. Concluyendo que, es
importante darle una herramienta que beneficie en el aprendizaje del
viaje al turista, mostrandole informacion actualizada y fiable a través
del aplicativo movil multiplataforma para la difusién de informacion

turistica.
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2.2. Bases teorico cientificas

2.2.1. Turismo

El turismo es visto desde tres puntos de vistas, desde el punto de

vista de la persona comun, el turismo se refiere a las personas que

viajan por diversion, desde el punto de vista de los empresarios, el

turismo son los productos o servicios que ofrecen a las personas que

visitan al entorno y desde el punto de vista de los expertos son

aquellos que viajan por trabajo. [17]

2.2.1.1.

2.2.1.2.

2.2.1.3.

2.2.14.

Marketing

Son estrategias y tacticas utilizadas para entusiasmar al
cliente, con la mencion de futuras vivencias vy
sobrepasando las expectativas que pueden tener [18].
Aplicacion movil

Las aplicaciones, también conocidas como “apps”, son
programas disefiados especificamente para dispositivos
moviles. Aunque son similares a otros programas, se
diferencian en que las aplicaciones mdviles requieren ser
descargadas e instaladas en el dispositivo mévil para poder
ser utilizadas [19] .

Realidad aumentada

Segln Fandos [20], actualmente, mediante las tecnologias
de informacion se puede visualizar de manera virtual la
informacion relacionada al mundo real, lo cual puede ser
atil  para adquirir conocimiento como para el
entretenimiento, e incluso para interactuar con otras
personas en tiempo real.

Vuforia

Es una plataforma utilizada para desarrollar las aplicaciones
de realidad aumentada para una variedad de dispositivos.
Destaca por su buen rendimiento en dispositivos méviles y
monitores de realidad mixta. Vuforia permite el
reconocimiento de texto como imagenes, ademas de su

deteccion y rastreo [21].
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2.2.1.5. Unity

Es un motor grafico para crear aplicaciones en dos y tres
dimensiones, esto hace posible la creacion de juegos para
moviles y aplicaciones para los sistemas operativos como
Android y iOS, también se integra facilmente con Vuforia
[21]. Se optd por escoger unity dando que es uno de los mas
populares dentro de los motes de juegos, asi que tiene mas
presencia en linea seguido por Unreal Engine.

Llevandolo a este trabajo, primero se trabajaron los
“codigos” en un software de disefio, en este caso “Corel
Draw”. A continuacion, se crearon los modelos 3D con el
software de “Adobe Maya”. Posteriormente, se hizo el
registro de la base de datos en “Vuforia” seguido de la
construccion de las “escenas” en “Unity”. Finalmente, se
importo los disefios, los modelos 3D y la base de datos de

Vuforia para la construccion de la realidad aumentada.

2.2.2. Metodologia de desarrollo de software

Es un marco de trabajo que puede utilizarse como una guia de las

acciones que deben realizarse. Por lo tanto, una metodologia de

desarrollo de software no es mas que un proceso de desarrollo de

software en el que se describen las tareas que se tienen que realizar,

los artefactos que hay que generar y las relaciones entre ellos [22].

2.2.2.1. Metodologia SUM
Es una metodologia de desarrollo de aplicaciones de
Videojuegos pero adaptable a cualquier otro tipo desarrollo
de aplicacion movil, esta basada en Scrum, por lo tanto,
también es una metodologia agil y sigue el mismo ciclo
compuesto por Product Backlog, Sprint Planning, Sprint,
Sprint Backlog, Daily Sprint Meeting, y Demo vy
Retrospectiva, basicamente es una metodologia para
equipos pequefios y multidiciplinarios que incluyen
analistas, disefiadores, programadores, entre otros. Esta

metodologia cuenta con 5 fases [23]
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Fase 1:
Concepio Desarrollo del concepto
Fase 2: Planificacion Especificacion del
Planificacion administrativa videojuegn
Fase 3: i
! | Seguimiento | !
Elaboracion ! | delaiteracion | ! E
Planificacion | e Clerre de 2
de la iteracion U | Dessrrclioge | | la iteracion e
1 2 i =
P d
Fm ‘: R - —J E
' Verificacion H E
Distribucicn de ; L del videojuego | |
Brsi ]
Version Beta V| Correccion :
] i | del videojuego | |
Fase 5: Liberacion del Evaluacion del
/ videojuego proyecto

Fig. 2 Fases de la metodologia SUM [24].

2.2.3. Patrén de diseio de software

Segun Bascon [25], EI Modelo - Vista - Controlador (MVC), es un
patron de disefio que plantea segmentar una aplicacion en tres
maodulos para minimizar la codificacion.

Este enfoque es fundamental para que el turista pueda comprender

el disefio y uso de la aplicacion movil con realidad aumentada.

El Modelo
Se refiere al conjunto de clases que representan los datos
provenientes del mundo real, los cuales deben ser procesados por el
sistema. En este contexto, no informa cdmo se van a mostrar esos
datos [25].

La Vista

Es el componente encargado de mostrar al usuario los datos

almacenados en el modelo. Su funcién principal es extraer del

modelo Unicamente la informacion necesaria para su visualizacion,

y se actualiza automaticamente cada vez que el modelo del dominio

experimente cambios [25]. Algunas caracteristicas importantes son:
e Vienen a ser descendientes de la clase view.

e Pueden ser definidas en java o un fichero XML.
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El Controlador

Es un objeto cuya funcion se centra en dirigir el flujo de control a
partir de mensajes externos, al recibir estos mensajes el controlador
sera el encargado de modificar el modelo y ejecutar a las vistas
[25].

I1l.  MATERIALES Y METODOS

3.1. Tipo de investigacion
Aplicada:
Son trabajos de investigacion originales que determinan nuevos métodos o
formas de alcanzar los objetivos de la investigacion y en cuanto a los
resultados deben ser validos [26].
Por lo tanto, la presente investigacion, es de tipo aplicada porque la
herramienta tecnoldgica a desarrollar sera original para el sector turismo, se
busca alcanzar los objetivos con el fin de lograr resultados validos.

3.2. Meétodos de investigacion

Los métodos de investigacion empleados seran los siguientes:

TABLA I: METODOS DE INVESTIGACION

Sustento por el cual serd empleado en la
investigacion

Investigacion — Accion: Con el aplicativo movil se pretende mejorar la

Mediante este método el investigador afluencia de turistas al valle de las cataratas de la

pretende cambiar el fenémeno estudiado provincia de Bongar4, mediante un total

[26]. reconocimientos del area geografica.

Método

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
A continuacion, en la siguiente tabla se muestra las técnicas e instrumentos

que fueron Utiles para la recoleccion de datos.

TABLA 11: TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Técnicas Instrumentos Elementog’de la Propésito
poblacion
Trabajadores de las Conocer la realidad

cataratas de Bongara actual

Entrevista Ficha de entrevista
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3.4. Procedimientos

3.4.1. Metodologia de desarrollo

A continuacion, se mencionan las actividades que se realizaron en

cada una de las iteraciones de la metodologia a seguir, en este caso
SUM:

1.

Iteracion #1: Fase de Concepto

En esta iteracion se llevaron a cabo las siguientes actividades:
v Desarrollo del concepto.

v Validacién del concepto.

v Gestion de riesgos.

Iteracion #2: Fase de planificacion

En esta iteracion se llevaron a cabo las siguientes actividades:
Planificacion general.

Definir el cronograma del proyecto.

Conformacion del equipo para la fase elaboracion.

Definicion de presupuesto.

AN N NN

Definir caracteristicas funcionales y no funcionales.

v Gestidn de riesgos.

Iteracion #3: Fase de elaboracion

En esta iteracion se llevaron a cabo las siguientes actividades:
v’ Planificacion de la iteracion.

v Seguimiento de la iteracion.

v Desarrollo de caracteristicas.

v’ Cierre de la iteracion.

v' Gestion de riesgos.

Iteracion #4: Fase de beta

En esta iteracion se llevaron a cabo las siguientes actividades:
v' Distribucion de la version beta.

v" Verificacion de la aplicacion.

v' Correccion de la aplicacion.

v Gestion de riesgos.

Iteracion #5: Fase de Cierre

En esta iteracion se llevaron a cabo las siguientes actividades:

v' Liberacion de la aplicacion.
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v Evaluacion del proyecto.

v' Gestion de riesgos.

3.4.2. Producto acreditable

1.

Interfaces

Las interfaces del aplicativo movil “Go Travel Amazonas”
fueron desarrolladas utilizando lenguaje Kotlin. Estas interfaces
se encuentran detalladas en el manual de usuario disponible en
el Anexo N° 08.

Arquitectura

Se disefid una arquitectura idonea para el funcionamiento del
aplicativo “Go Travel Amazonas”, utilizando el SDK de
Android, un servidor web para el almacenamiento de los datos,
unity como Kit de desarrollo que integra a vuforia para trabajar
con realidad aumentada, el disefio de la arquitectura se encuentra
detallado en la Figura 07.

Infraestructura tecnolégica

Segun la arquitectura descrita anteriormente, unity es una
herramienta utilizada para crear videojuegos, mientras que
vuforia es la plataforma que asegura la interaccién del usuario
con la informacion obtenida del servidor y gestor de base de
datos. Las caracteristicas de cada uno de estos componentes se
detallan en el item 4.1.1.5. Iteracién #1: Concepto, seccion

Definicion de aspectos técnicos, dentro del Capitulo IV de los

Resultados.

3.4.3. Manual de usuario

Se ha elaborado un manual de usuario con el objetivo de brindar

apoyo a los usuarios en la utilizacion del aplicativo implementado.

Dicho manual se encuentra disponible en el Anexo N° 08.



3.5. Matriz de consistencia
TABLA III:

MATRIZ DE CONSISTENCIA

FORMULACION DEL PROBLEMA

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

¢;De qué manera una aplicacion de guia turistica mediante realidad aumentada puede promocionar el valle de

TIPO DE INVESTIGACION

las cataratas ubicada en Bongara? Aplicada

OBJETIVO GENERAL METODO DESCRIPCION

Implementar una aplicacion mévil de gufa turistica mediante realidad aumentada, para promocionar el valle Analitico Estudio y analisis del problema que presenta la organizacion

de las cataratas ubicada en Bongara — Amazonas. Deductivo Estrategia para el planteamiento de la propuesta de solucién al problema

Implementacion Se pondra en ejecucion la propuesta de soluciéon

ELEMENTOS DE

LA POBLACION EROFOSITO

TECNICAS INSTRUMENTOS

Trabajadores del

P Conocer la realidad actual
lugar turistico

Entrevista Ficha de entrevista

DESCRIPCION DEL LOGRO DE LOS OBJETIVOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ESPECIFICOS INDICADORES

Caracterizar los elementos de una guia turistica con el propdsito de promocionar el Valle de las
Cataras ubicada en Bongarad — Amazonas.

Disefiar los marcadores de realidad aumentada con base en la caracterizacion de una guia
turistica aplicando la metodologia SUM en el desarrollo del software.

Implementar la arquitectura del aplicativo movil, integrando los marcadores de realidad
aumentada para mejorar la experiencia del usuario en la promocidn del Valle de las Cataratas.

Validacion de requerimientos y calidad del software.

Validar la calidad del producto desarrollado, asegurando su cumplimiento con los estandares
establecidos en el desarrollo de software.

. . L . usuario.
Implementar pruebas de usabilidad para garantizar la aceptacion del usuario.

Enfocar hacia un objetivo y caracteristicas para realizar la aplicacion.

Poner en desarrollo el producto acreditable a través de la
metodologia SUM

Disefio de la arquitectura y aplicativo con marcadores acertados.

Validacion positiva de la aplicacién en usabilidad y atractivo para el

Porcentaje de similitud en caracteristicas de recorrido y
lugar turistico con la aplicacion.

Porcentaje de avances por cada fase de la metodologia.
Porcentaje precision de reconocimiento de imagenes.

Porcentaje de errores detectados y subsanados del
aplicativo movil.

Porcentaje de aceptacion de la usabilidad.
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3.6. Consideraciones éticas

En el marco de esta investigacion, se han considerado varios aspectos para
garantizar la proteccion y bienestar de los participantes, en cumplimiento de
la Ley 29733 que aborda la proteccion de datos, por ello no se revelaran los
nombres del personal del Valle de las Cataratas, y de las Municipalidades
de la provincia de Bongard. Algunos de los aspectos considerados para
resguardar dicha informacién son los siguientes:

v Aplicacién de técnicas de recoleccion de datos: Encuestas, entrevistas,

etc.

v’ Seguridad de la informacion.

AN

Proteccion de contrasefias y datos registrados.

v Resguardo de los datos y secreto de la informacion.



V.

RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. En base a la metodologia utilizada

4.1.1.

Iteracion #1: Concepto

4.1.1.1. Desarrollo del concepto:

Para el afio 2019 [5] la catarata de Gocta tuvo 60, 843 visitantes,
siendo una de las cataratas mas visitadas, sin embargo, en el afio
2020 tuvo 13, 779 visitantes, correspondiendo estas cifras a la
disminucién en un 82% de turistas aproximadamente; derivando
aunacifra inferior a lo estimado por los municipios. Actualmente,
el Valle de las Cataratas no cuenta con una promocién adecuada
para atraer mas turistas con el fin de incrementar la economia de
la provincia de Bongaré - Amazonas.

Por tal motivo, se propone implementar una aplicacion movil de
guia turistica con realidad aumentada. De esta manera se pretende
facilitar a los potenciales visitantes la informacion necesaria del
Valle de las Cataratas.

4.1.1.2. Definicion del problema:

A nivel nacional, la llegada de los turistas internacionales al Peru
disminuy6 considerablemente en un 94.2% a diferencia de afios
anteriores. Esta reduccion en la afluencia de visitantes también
afecto a las cataratas de Bongara, donde se obtuvo una diferencia
de 47, 064 visitantes entre los afios de 2019 y 2020.

Con la finalidad de analizar la concurrencia de turistas a las
siguientes cataratas: Yumbilla (895,4 metros), Gocta (771
metros), Corontachaca (80 metros), Aspachaca (50 metros),
Lindapa (aproximadamente 90 metros) y Chinata (580 metros),
se ha observado que, aunque hay una buena afluencia de turistas
Nacionales e Internacionales en la Regiobn Amazonas, estos
visitantes cuentan con informacion limitada sobre las rutas para
llegar al Valle de Cataratas, a excepcion de la catarata de
“Gocta”, que si atrae un gran numero de turistas.

Por lo tanto, el problema principal radica en la falta de promocion
adecuada del Valle de las Cataratas de la provincia de Bongara,

ya que cuenta con poco apoyo del gobierno central, regional y
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municipal, asimismo, no cuenta con una buena inversion de las
grandes empresas, y tampoco hay una correcta iniciativa de
promocion por parte de los pobladores, del mismo modo, la falta
de cobertura de internet en gran parte de las zonas de las cataratas.
4.1.1.3. Caracteristicas clave del Aplicativo:

En esta actividad se identificaron los actores que interactuaron
con la aplicacion mdvil de guia turistica mediante realidad
aumentada para promocionar el Valle de las Cataratas ubicada en
Bongara - Amazonas.

- Usuario - Turista: Participacion en uso de la aplicacion.

- Administrador: Visualizar los reportes de actividades.

- Usuario Programador: Desarrollador de la aplicacion con
realidad aumentada.

CDU: Caso de uso del negocio

O ®

I - - T
s 7 aplicacion para guia > 1 ;—\H visitantes Y

\‘mﬁ turistica > —
—
Administrador

J -~ ) -,
= Utiizarla 1t /" Revisar reportes de

-

Turista

Fig. 3 Caso de uso del negocio

Guia turistica

- Ejemplo Cataratas

Catarata de Gocta

CATARATA

Gocta

-

Fig. 4 Imagen catarata de Gocta
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- Ejemplo Fauna

Tucan Andino

Tucan
Andino

N
)
-

' <t

Fig. 5 Imagen tucan andino

- Ejemplo Flora
Orquidea

Orquidea

Phragmipedium
Kovachii

A

Fig. 6 Imagen orquidea

TABLA IV: TABLA DE ACTIVIDADES

Actor Definicion Actividad
. Visitante a las Cataratas de Utiliza la aplicacion para guia
Turista .
Bongara - Amazonas turistica.

o Encargado de las Cataratas de . o
Administrador ) Revisa reportes de visitantes.
Bongara - Amazonas




A continuacidn, se pasara a describir la figura 03 que nos muestra
el caso de uso del negocio y los actores que participan con la
aplicacion  propuesta. Para iniciar, tenemos al actor
“administrador” que es el encargado de revisar los reportes de la
cantidad de personas que visiten las cataratas, ya sea por dia,
semana 0 mes. Finalmente, tenemos al actor “turista” que es, el
usuario que emplea la aplicacion para previamente poder conocer
y recorrer el lugar haciendo uso de la realidad aumentada y los
mapas precargados.

4.1.1.4. Definicion de caracteristicas de la Aplicacion:

e EIl usuario - turista podra instalar la aplicacion. Una vez
instalada, al ingresar podré visualizar un menu principal en
el cual tendra distintas opciones de mend.

e Menu de Mapa, lo llevard a la seccion donde encontrard
mapas precargados de la zona, con la cual podra recorrer cada
uno de los espacios del Valle de las Cataratas ubicado en
Bongara en la region de Amazonas.

e MenlU de Descubre, es el boton que nos dirigira a la
tecnologia de realidad aumentada.

e Menu galeria, dirigird al usuario a una seccion donde podra
visualizar fotos de las cataratas.

e Menu de configuracion, permitird al usuario elegir un idioma,
ya sea espafiol o inglés.

e Menu de Informacién, permitird al usuario ver una breve
descripcion de la aplicacion, ademas, de poder descargar la
guia turistica en formato PDF, y por ultimo estara el boton
“Salir” que permite al usuario cerrar la aplicacion.

e Cuando el usuario ingrese por primera vez a la aplicacion, le
apareceran las pantallas onboarding por Unica vez, estas son
las interfaces que apareceran cuando se abre la aplicacion por
primera vez, las cuales sirven como como una breve guia, en
el cual se le indicara las caracteristicas y funciones de la

aplicacion.

30



4.1.1.5. Definicién de aspectos técnicos:

Unity: Motor gréfico y kit de desarrollo donde se integra a
Vuforia para la creacion de aplicaciones con realidad
aumentada.

Vuforia: Es una plataforma de Realidad Aumentada para
dispositivos moviles y otros, se destaca por su
reconocimiento de imagenes y objetos 3D.

SDK de Android: Paquete de desarrollo que permite crear
aplicaciones.

APK: Conjunto de archivos que conforma el instalador del
aplicativo movil.

Internet: Herramienta util para que el turista pueda
descargar el instalador del aplicativo de Guia turistica.
PlayStore: La tienda virtual de Android la cual facilita la
descarga e instalacion del aplicativo de turismo.
ImageTarget: Son las imagenes y codigos que van a
permitir la realidad aumentada con el uso de la camara del
dispositivo mavil de los turistas.

Servidor Web: Permite el almacenamiento y transmision de
datos al usuario.

Plataforma Web: Permite la visualizacion de informacion
obtenido desde el servidor web.

Gestor de Base de datos: Almacena informacion obtenida
desde el servidor web y transmite los datos a la plataforma
web.

Reporte: Informacion consolidada a partir de los datos

procesados por el sistema.

A continuacién, se presenta el disefio de la arquitectura de

la aplicacion mavil.
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Fig. 7 Disefio de la arquitectura

4.1.1.6. Validacion del concepto: Para validar el concepto y
desarrollar la lista de los requerimientos funcionales y no
funcionales, se considerd la perspectiva de las autoridades
municipales, quienes tienen un conocimiento detallado del
proceso actual de visitas a los atractivos turisticos. A partir de este
entendimiento, se definieron los requerimientos pertinentes para
esta investigacion, los mismos que fueron aceptados por las
autoridades competentes y se pueden visualizar en el Anexo N°
03. Ademas, para una comprensién mas completa, se adjuntan la
Tabla XXV que hace referencia a los requerimientos funcionales

y la Tabla XXV que refiere a los requerimientos no funcionales.

4.1.1.7. Alcance de la aplicacién movil: Esta aplicacion con
realidad aumentada debera ser de fécil instalacion, dando asi la
facilidad de su descarga e instalacion en los distintos dispositivos
moviles, cabe mencionar que el aplicativo solo puede ser
ejecutado en la plataforma Android, con un peso maximo de 1.5
GB (puesto que tiene cargado los datos), a su vez, el aplicativo
movil solo ofrece la visualizacion de contenido informativo
mediante imagenes y parrafos de ayuda en espafiol e inglés, la

aplicacion no contara con ingreso o registro de algun tipo de datos
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(puesto que al no tener conexion a internet, dicha informacion no

puede ser procesada).

4.1.1.8. Sistemas operativos para aplicaciones moviles

TABLA V: COMPARACION DE SISTEMAS OPERATIVOS

Porcentaje de uso a nivel

S'Ste”?a global segiin We are Caracteristicas ¢Por que de su
operativo . . uso?
social y Hootsuite
Utilizado por iPads, iPod
Touch y iPhone.
No se puede modificar. Valorado por su alta
i0S 25% de usuarios a nivel Permite instalar teclado de | seguridad, facil usoy
global terceros. su compatibilidad
Tiene asistente personal (Siri). | con equipos Apple.
Tiene constantes
actualizaciones.
Usado por Motorola, oEs(efallt?\If;errr?;
Samsung, LG y més. utirl)izado or los
0 ; ; Es de codigo abierto. -ado por
Android 74% de usuarios a nivel Se adapta a distintas usuarios gracias a
global . Sus servicios
resoluciones de pantalla. .
A . integrados de google,
Tiene la tienda play store. -
Multitarea de aplicaciones facilidad y
P - flexibilidad.
Utilizado por terminales o
smartphones de Nokia.
No cuenta con muchas Compatible con
Windows 0.6% de usuarios a nivel apllc?uones para este SO. todas las
Disefiado como en |las -
Phone global . . herramientas de
versiones de escritorio. Windows
Incluye  herramientas  de '
Office  Mobile,  Outlook
Mobile, etc.
Usado para los BlackBerry.
Multitarea.
BlackBerry 0.6% de usuarios a nivel So,porte para distintos I_Z).lsenada para ser
0S global métodos como TrackBall, | utilizada en el campo

touchpad y pantallas tactiles.
Herramientas agenda, teclado

Qwerty.

empresarial.

4.1.1.9. Sistemas operativo Android para realidad aumentada:

De acuerdo con Nifio [27], en su libro “Sistemas Operativos”, nos

menciona que el sistema operativo Android es uno de los que ofrece

mayor libertad a sus desarrolladores por lo que se puede crear

aplicaciones sin limites, es méas versétil y diverso en comparacion

con otros sistemas operativos.

Después de realizar un andlisis comparativo entre los diferentes

sistemas operativos existentes. Se optd por trabajar con Android,
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debido a que es el sistema operativo mas utilizado en la actualidad

y cuenta con la tienda playstore, que sera donde se encontrara
nuestra aplicacion lista para su uso.

4.1.1.10. Gestion de riesgos:

Teniendo en cuenta que puede ocurrir cualquier tipo de evento no

planificado, se identifican los 3 principales riesgos:

TABLA VI: GESTION DE RIESGOS FASE CONCEPTO

Nivel de

item Riesgo Tratamiento Semaforizacion
gravedad
El proyecto no sea Elaboracion de gestion de
01 . Alto :
aceptado por algun factor. cambios
El revisor desconoce temas . |dentificacion Qe una
02 técnicos del provecto Bajo persona alternativa para
proy revision del proyecto
El tesista no tiene
03 capacidad total para el Alto Capacitacion

desarrollo del proyecto

4.1.2.

Iteracion #2: Planificacion

4.1.2.1. Planificacion general

v' Definicion de tiempos y fechas: Se realiz6 un cronograma de
actividades para especificar en qué tiempos se realizaran cada una
de las actividades.

v" Anadlisis y requerimientos: Contar con una lista de requerimientos
funcionales como base para el enfoque de la aplicacion a
desarrollar.

v' Desarrollo: Desarrollar una aplicacion mévil de guia turistica
haciendo uso de la tecnologia de realidad aumentada para
promocionar el Valle de las Cataratas ubicada en Bongara —
Amazonas.

v Implementacion: La aplicacion se realizard mediante 4 sprints
que tuvieron una duracion de 1 semana, a excepcion del primer
sprint, la cual tuvo una duracién de 3 semanas, con la finalidad de

desarrollar los requerimientos del aplicativo.
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v En el desarrollo de cada sprint se debe emplear 3 horas hombre

durante 7 dias de la semana, y se empleard los siguientes recursos

con los siguientes costos:

TABLA VII: PRESUPUESTO TOTAL

Concepto Cantidad
Bienes y materiales s/ 2941.00
Servicios s/ 2095.00
Recursos Humanos s/ 14000.00
Activos Tecnoldgicos s/ 100.00
Presupuesto Total s/ 19136.00

4.1.2.2. Definir el cronograma del proyecto:

TABLA VIlI: CRONOGRAMA DEL PROYECTO

ACTIVIDADES

Octubre

Noviembre

Diciembre

Actividad

Semana | Semana | Semana | Semana
1 2 3 4

Semana
1

Semana | Semana | Semana | Semana
2 3 4 1

Semana | Semana
2 3

Semana
4

Sprint 1

Sprint 2

Sprint 3

Sprint 4

Beta

Cierre

Gestion de Riesgos

Conformacion del equipo para la fase de elaboracion:

TABLA IX: EQUIPO PARA FASE ELABORACION

Rol Responsable
Equipo de desarrollo de Jorge Wenner Arevalo Alvis
software
Disefiador Milagros Santamaria
Fotografo Martin Chumbe
Editor de Audio y Video Lenin Millan
Cliente Potenciales visitantes

Verificador beta

Ing. Junior Cachay (Asesor)

Definicion del presupuesto: En el andlisis de la definicion del

presupuesto, se abordard los conceptos relacionados con bienes

materiales, servicios, recursos humanos y activos tecnoldgicos, tal
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como se describen en la Tabla VII, que ofrece un resumen general

del presupuesto total y sus componentes.

4.1.2.3. Desarrollo de los Sprints del proyecto

TABLA X: DESARROLLO DE SPRINTS DEL PROYECTO

APLICACION MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE REALIDAD
AUMENTADA PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS CATARATAS

UBICADA EN BONGARA - AMAZONAS

N gle Descripcién Fecha Inicio Fecha Fin
Sprint
. Obtencidn de recursos y
Sprint1 desarrollo de realidad aumentada 10/10/22 06/11/22
Sprint 2 Desa”o"ol\j%\'l?l aplicacion 07/11/22 13/11/22
. Pruebas de integridad del
Sprint 3 software 14/11/22 20/11/22
sprint4 | Desarrolloy pw:t?as del sistema | 51,11/9 27/11/22

4.1.2.4. Definir caracteristicas funcionales y no funcionales

Requerimientos Funcionales (RF)

v' RF1: La pantalla principal de la aplicaciéon debe mostrar
diferentes menus (Mapas, Descubre, Galeria, Configuracion,
Informacion y Salir).

v RF2: La aplicacion debe contener imégenes de las cataratas
donde el usuario podra seleccionarla y la app debera llevar a
la informacion correspondiente de cada una de ellas.

v RF3: La aplicacion debe mostrar un mapa de la zona para que
el turista tenga facilidad al recorrer el lugar.

v' RF4: La aplicacion debera contener un boton de galeria que
permitird ver las fotos del Valle de Cataratas.

v' RF5: Laaplicacion debe mostrar videos y textos informativos
de cada catarata seleccionada.

v RF6: La aplicacion trabajara de manera offline.

v' RF7: La aplicacion debe contener un bot6n de salida.

v/ RF8: En el menl Informacidn se encontrara la guia turistica

de las Cataratas y esta podré descargarse en formato PDF.
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v  RF9: La aplicacion debe contener un boton llamado

Informacion donde alojara una breve descripcion de la

aplicacion.

Requerimientos no Funcionales (RnF)

v" RnF10: Los datos que se modifiquen en la base de datos debe

ser actualizada en la aplicacién movil.

v/ RnF11: La aplicacién debe proporcionar mensajes de error que

puedan orientar al usuario.

v RnF12: La aplicacidon posee interfaces entendibles para el

usuario final.

v' RnF13: La aplicacion trabaja para sistemas operativos Android.

v' RnF14: La aplicacion serd capaz de mostrar los reportes de

manera web.

4.1.2.5. Priorizacion de requerimientos

TABLA XI: TABLA DE IDENTIFICADORES DE CALIFICACION

Nivel Descripcion
) Evitable para la ejecucion de la
Baja _
aplicacion.
Necesario para la ejecucion de
Alta la aplicacion, siendo alguno
ellos parte del disefio
Indispensable para la ejecucion
Muy Alta L
de la aplicacion.

TABLA XlI: PRIORIZACION DE REQUERIMIENTOS

Tipo Requerimiento Prioridad segin
necesidad
RE R3: La aplicacion debe mostrar un mapa de la zona para Muy Alta
que el turista tenga facilidad al recorrer el lugar.
R2: La aplicacion debera contener imagenes del valle de
RF las cataratas, donde el usuario podra seleccionar y la app Muy Alta

deberd llevar a la informacion correspondiente cada una
de ellas.
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RF R5: La aplicacion debe mostrar videos y textos Muy Alta
informativos de cada catarata seleccionada.
RF R7: La aplicacion debe contener un botdn de salida. Muy Alta
RE R10: Los datos que se modifiquen en la base de datos Muy Alta
deben ser actualizados en la aplicacion movil
RNE | R16: Laaplicacion sera capaz de mostrar los reportes de Muy Alta
manera web.
R1: La pantalla principal de la aplicacion debera mostrar
RF diferentes mends (Mapas, Descubre, Galeria, Muy Alta
Configuracién, Informacion y Salir).
RE R4: La aplicacion debera contener un boton de galeria Muy Alta
que permitira ver las fotos del Valle de Cataratas.
RNF R6: La aplicacion trabajara de manera offline. Alta
R8: En el menl Informacion se encontrara la guia
RNF turistica de las Cataratas y esta podra descargarse en Alta

formato PDF.
R9: La aplicacién debe contener un botén llamado

RNF Informacion donde alojara una breve descripcion de la Alta
aplicacion.
RNF R11: La aplicacion debe proporcionar mensajes de error Alta
que puedan orientar al usuario.

RNF R12: La aplicacion posee interfaces entendibles para el Alta
usuario final.

RNF R13: La aplicacion trabaja para sistemas operativos Alta

Android.

RNF | R14:Laaplicacion sera capaz de mostrar los reportes de Alta

manera web.

4.1.2.6. Gestién de riesgos
Teniendo en cuenta que, puede ocurrir cualquier tipo de evento no

planificado, se identifican los 2 principales:

TABLA XIII: GESTION DE RIESGOS FASE PLANIFICACION

Item Riesgo Nivel de Tratamiento Semaforizacion
gravedad

No aprobacion de
01 requerimientos por parte de Alto
las municipalidades.

Actualizacion de
requerimientos.

No culminar el sprint 2 por
falta de tiempo.

Planificar tiempos

02 ;
realistas.

Alto
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Iteracion #3: Elaboracion

4.1.3.1.Planificacion de la iteracion

Esta fase tiene por finalidad contar con un plan por cada actividad
que se realiza, a continuacion, se presenta un flujo de desarrollo

general de las iteraciones realizadas.

TABLA XIV: PLANIFICACION DE ITERACION

N° _ Seleccion de Refinamiento de
. Objetivos - -
Iteracion caracteristicas caracteristicas.
N Disefio y recoleccion
Definicion de las y .
fotos. aufa de material
1 0105, gUl R2,R3,R4,R5 |  multimedia para
turistica y videos i
i . incorporar a la
informativos C
aplicacion.
Definicion y
codificar la L
realidad Implementacion de
2 R6, R9 tecnologia de realidad
aumentada y los
aumentada.
marcadores dentro
del aplicativo.
o Disefi interfaz
Definicion de la rini:? SIC:eeintzzerfaies
3 interfaz principal | R1, R5, R6, R9 P P .
. por cada menu a
y menus. .
integrar.
Codificacion de
4 los requerimientos | R7, R8, R11, Programacion de la
funcionales del R12, R13, R14 aplicacion movil.
aplicativo movil
Desarrollo del Programacion de
5 sistema web para R9, R10 g
reportes en web.
reportes




40

4.1.3.2.Seguimiento de la Iteracién
TABLA XV: SEGUIMIENTO DE LA ITERACION

N° .
.. | Problemas encontrados | Estado actual Medidas
Iteracion
. Conforme al plan
1 Ninguno Completado
del proyecto.
2 Ninguno Completado Conforme al plan
del proyecto.
Incompatibilidad entre Actualizar los
las versiones del motor
3 g . Completado proyectos a
gréafico (Unity) y el IDE versiones
de Android compatibles.
4 Ninguno Completado Conforme al plan
del proyecto.
Retraso en el disefio de Avanzar la
interfaces dentro del rogramacion
5 . Completado P g_ o y
cronograma previamente disefio en
establecido. paralelo.

4.1.3.3. Desarrollo de caracteristicas

e lteracion 01: Definicion de fotos, guia turistica y videos
informativos.

- Fotografo: Tomd las fotografias correspondientes de cada Catarata
que se encuentra en el Valle de las Cataratas de la provincia de
Bongara.

Esta iteracion tuvo como resultado la recoleccién de fotos del lugar
turistico, asi como el desarrollo del manual de guia turistica, del

mismo modo los videos informativos para cada Catarata.

TABLA XVI: CATARATAS DE BONGARA

Catarata Descripcion Imagen

Lindapa se suma a los atractivos del valle de
las cataratas, ubicada en el distrito de Churuja
a 45 minutos desde la ciudad de Chachapoyas.
de Dicha catarata se encuentra en la regién
natural de la yunga pluvial. En esta zona la
Lindapa temperatura media es de alrededor de 20° C.
El entorno geogréfico se caracteriza por su
diversidad de flora, destacando especies como
orquideas, helechos, musgos, bromelias,
pona, entre otros.

Catarata




Catarata de
Ashpachaca

La Catarata Ashpachaca se encuentra ubicada
en el distrito de Churuja, en la provincia de
Bongara. Ashpachaca, es una bella caida de
agua con una altura aproximada de 50 metros.
Desde su caida se forman una serie de
cascadas y posas que son utilizadas para
practicas de deporte extremo. La frondosa
vegetacion que la rodea complementa su
belleza y contribuye en atraer una abundante
poblacion de aves e insectos. Gracias a esta
rica vegetacion, el lugar se convierte en un
habitat propicio para una diversidad de
especies de aves e insectos que lo habitan.

Catarata
Chinata

La Catarata Chinata, se encuentra en el
distrito de San Carlos, provincia de Bongara,
en los Andes Orientales del Perd. Esta
impresionante cascada cuenta con cinco
saltos y alcanza una caida total de
aproximadamente 580 metros, cuyas aguas se
unen posteriormente al Rio Utcubamba. El
entorno geografico en el que se encuentra se
distingue por su gran diversidad de flora,
donde destacan diferentes especies de
orquideas, helechos y musgos.

Catarata

Corontachaca

Corontachaca es una cascada situada cerca de
la ciudad de Pedro Ruiz, a la margen izquierda
del rio Utcubamba y cerca del puente
conocido como “la cascada”, en la ruta Pedro
Ruiz - Bagua Grande. Esta catarata se
encuentra en medio de un ecosistema
caracteristico de la region Yunga Fluvial,
donde se pueden encontrar diversas
variedades de flora y fauna. La caida de agua
de Corontachaca es de aproximadamente 80
metros. En uno de sus lados, se forma una
pequefia laguna de agua salada y azufrada, con
una temperatura suave que fluye por las rocas.

Catarata
Yumbilla

La Catarata de Yumbilla se ha convertido en
un paraiso para numerosos turistas que desean
explorar la selva peruana, gracias a sus aguas
cristalinas y la exuberante naturaleza que la
rodea. Con una altura impresionante de 895
metros, esta catarata esta formada por cuatro
caidas a las cuales se puede acceder desde el
poblado de Cuispes. La tercera y la cuarta
caida son las més visitadas por los turistas,
quienes quedan maravillados por la
majestuosidad y belleza de Yumbilla.

Catarata

Gocta

La catarata de Gocta, con sus impresionantes
mas de 771 metros de altura, es considerada
una de las cataratas mas grandes del mundo.
Se encuentra ubicada en el corazén de la
Amazonia peruana y cautiva a todos sus
visitantes con su majestuosidad y belleza
natural. Gocta esta situada entre los anexos de
San Pablo y Cocachimba, los cuales
pertenecen al distrito de Valera, en la
provincia de Bongara, en la region de
Amazonas. Su ubicacién remota y rodeada de
exuberante vegetacion la convierte en un
verdadero tesoro de la naturaleza.
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e Iteracion 02: Definicion y desarrollo de realidad aumentada y
marcadores dentro del aplicativo.

- Desarrollador: Creo6 el proyecto en Unity, importo los recursos de
fotos del Valle de Cataratas de Bongard. Desarrolla la parte de
Realidad Aumentada.

En esta iteracion se implementa la parte de realidad aumentada del

Valle de las Cataratas de Bongara.

Marcadores:

TABLA XVII: MARCADORES DE LAS CATARATAS

Marcador Imagen
OO

A

Marcador Lindapa 2) e
TN

Marcador Ashpachaca

mm
Marcador Chinata @

Marcador Corontachaca Y

Marcador Yumbilla

Marcador Gocta




Iteracion 03: Desarrollo del aplicativo movil.
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- Programador: Importd los recursos y comenzd la programacion de

interfaces, asi como de las acciones que va a realizar cada menu en la

aplicacion.

En esta iteracion se obtuvo como resultado la programacion de la

aplicacion maévil en Android Studio.

- Disefiador: Elaboro6 el disefio de la interfaz principal, botones y las

interfaces dentro de cada botdn (Menu). Escogiendo entre la paleta de

colores que mas se adecuan al lugar turistico del Valle de las Cataratas

en Bongara.

- Desarrollador: Creé el proyecto en Android Studio e importd los

recursos para los menus de la interfaz principal.

En esta iteracion se obtuvo como resultado el menu inicial que es la

vista principal del usuario cuando ingrese a la aplicacion movil “Go

Travel Amazonas”.

Iteracion 04: Desarrollo del aplicativo movil.

- Disefiador: Disefa reportes, caracteristicas, paleta de colores y

graficos.

- Programador: Programé lo que va a mostrar como resultado final

en los reportes.

En esta iteracion se programa reportes de los visitantes al Valle de

las Cataratas de Bongara, mostrandolos de manera web.

Cierre de la lteracion

TABLA XVIII: AVANCES DE ITERACIONES

Version de “Go Travel

NO Iteracion Porcentaje de avance ,
Amazonas
Iteracion 01 60% V.0.1
Iteracion 02 80% V.1.0
Iteracion 03 100% V.11
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En la primera iteracion, que es la definicion de la interfaz principal
y menus, se obtuvo un avance del 60% del proyecto, obteniendo de
ella la version 0.1. Para la segunda iteracion: Se definio las fotos,
guia turistica y videos informativos, se obtuvo un avance del 80%
sumando el avance de la iteracion anterior, obteniendo la version 1.0.
Mientras que, para la tercera iteracion, se desarrollo el aplicativo
movil, se obtiene el 100% de avance del proyecto obteniendo la

version 1.1.

Gestidn de riesgos

Teniendo en cuenta que, puede ocurrir cualquier tipo de evento no

planificado, se identifican los 3 principales:

TABLA X1X: GESTION DE RIESGOS FASE ELABORACION

- . Nivel de . o
Item Riesgo gravedad Tratamiento Semaforizacion
Retraso en Avance de
01 P Alto programacion y
aplicacion mavil S
disefio en paralelo.
02 Fotografias mal Medio Repetir la sesion de
tomadas fotos
El desarrollador no
03 _ culmine !a} Alto Capacitacion para el
implementacion de desarrollador.
realidad aumentada
4.1.4. Iteracion #4: Beta
4.1.4.1. Distribucion de la version beta
TABLA XX: DE VERSION BETA
Iteracion Objetivos Seleccion de caracteristicas
01 Disefio interfaces R1, R5, R6, R9
02 Recursos Multimedia R2, R3, R4, R5
03 Implementacion aplicacion mévil | R7, R8, R10, R11, R12, R13
04 Implementacion realidad aumentada R6, R9
05 Implementacién reportes web R10, R11




45

4.1.4.2. Verificacion de la aplicacion

TABLA XXI: VERIFICACION DE LA APLICACION

Iteracion Requerimientos Resultado
01 R1, R5, R6, R9 Tiempo fuera de lo establecido
02 R2, R3, R4, R5 Completado
03 R7, R8, R10, R11, R12, R13 Completado
04 R6, R9 Completado
05 R10, R11 Tiempo fuera de lo establecido

4.1.4.3. Correccion de la aplicacién
TABLA XXI1: CORRECION DE LA APLICACION

Estado actual del

Iteraciéon | Problemas detectados Medidas registradas
proyecto
01 Ninguno Completado Actualizacion del plan
L Avanzar en paralelo con
Retraso en creacion de L
02 Retraso la programacién de la
marcadores L
aplicacion
03 Ninguno Completado Actualizacion del plan
04 Ninguno Completado Actualizacion del plan

4.1.4.4. Gestion de riesgos
Teniendo en cuenta que, puede ocurrir cualquier tipo de evento no

planificado, se identifican los 2 principales:

TABLA XXIII: GESTION DE RIESGOS FASE BETA

item Riesgo Nivel de Tratamiento Semaforizacion
gravedad
No culminar con los Trabajarlos a la par
requerimientos con los
01 R10, R11 - Alto requerimientos R1,
Reportes R5, R6, R9.
No culminar el Planificar tiempos
02 sprint 2 por falta de Alto - P
- realistas.
tiempo.
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4.15. lteracion #5: Cierre
4.1.5.1. Liberacion de la aplicacion
Teniendo la version completa, en esta fase se pasé a subir la
aplicacion en la PlayStore, para ello se necesitd una cuenta de correo
de desarrollador en Google Play. Luego se realiz6 un pago unico de
25 ddlares, asimismo, se puede agregar informacion del
desarrollador si se desea.
Al subirlo se ingresa el nombre de la aplicacion que aparecera para
los usuarios, en este caso “Go Travel Amazonas”.
Se pasa a completar una ficha, que es la informacion que visualizan
los usuarios.
4.1.5.2. Evaluacion del proyecto
En esta ultima actividad, se aceptd la aplicacion por parte de las
autoridades de las diferentes Municipalidades con las que se vino
trabajando para la realizacién de este proyecto.
4.1.5.3. Gestién de riesgos
Teniendo en cuenta que puede ocurrir cualquier tipo de evento no
planificado, se identifica 1 riesgo.
TABLA XXIV: GESTION DE RIESGOS FASE CIERRE
Item Riesgo Nivel de Tratamiento | Semaforizacion
gravedad
Retraso en Prog[amar
aceptacion por reunion con
01 parte de todas Alto autoridades
las para que el
Municipalidades Fz)i:?a::r?s:
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4.2. En base a los objetivos de la investigacion

4.2.1. Caracterizar los elementos de una guia turistica con el proposito
de promaocionar el Valle de las Cataratas ubicada en Bongara —
Amazonas.
Este objetivo ayuda a enfocar hacia el objetivo principal de nuestra
aplicacion como producto final, se necesit6 estudiar la realidad y el
turismo que se realiza en el Valle de las Cataratas.
Las caracteristicas de la aplicacion movil se determinan por los

requerimientos funcionales y no funcionales

TABLA XXV: REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Requerimientos Funcionales

RF1: La pantalla principal de la aplicacion debera mostrar diferentes
menus (Mapas, Descubre, Galeria, Configuracion, Informacion y
Salir).

RF2: La aplicacion debera contener imégenes del valle de las
cataratas, donde el usuario podra seleccionar y la app debera llevar a
la informacion correspondiente cada una de ellas.

RF3: La aplicacion debe mostrar un mapa de la zona para que el
turista tenga facilidad al recorrer el lugar.

RF4: La aplicacion debera contener un botén de galeria que permitira
ver las fotos del Valle de Cataratas.

RF5: La aplicacion debe mostrar videos y textos informativos de cada
catarata seleccionada.

RF6: La aplicacion trabajara de manera offline.

RF7: La aplicacion debe contener un botdn de salida.
R8: En el mend Informacion se encontrara la guia turistica de las
Cataratas y esta podra descargarse en formato PDF.

R9: La aplicacion debe contener un boton llamado informacion donde
alojara una breve descripcion de la aplicacion.




TABLA XXVI: REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Requerimientos No Funcionales

RNF10: Los datos que se modifiquen en la base de datos deben ser
actualizados en la aplicacion movil.

RNF11: La aplicacion debe proporcionar mensajes de error que
puedan orientar al usuario.

RNF12: La aplicacion debe poseer interfaces entendibles para el
usuario final.

RNF13: La aplicacion se trabajara para sistemas operativos en
Android.

RNF14: La aplicacién sera capaz de mostrar los reportes de manera
web.

TABLA XXVII: COMPARACION DE PROCESO ACTUAL CON LA APLICACION PROPUESTA

Proceso Actual de turismo Valle

de las Cataratas de Bongara

Aplicacion con RA para turismo
Valle de las Cataratas de

Bongara

Un guia turistico bilingle siempre
debe acompanfiar a los turistas

extranjeros.

La aplicacion de guia turistica
permite que la informacion este en

el idioma ingles.

Los turistas deben llevar mapas en
papel o ver videos del lugar en

plataformas online.

La aplicacion trabaja de manera
offline y el mapa estara disponible

en el momento que desee.

A los turistas les hacen llegar
folletos de imagenes de la floray

fauna del lugar.

La aplicacion contiene imagenes
de flora y fauna, ademas de
informacién y videos

informativos.

Turistas recorren las Cataratas.

La aplicacion contiene fotos de
cada Catarata e informacion de

cada una.

Porcentaje de similitud de actividades: 97%
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4.2.2. Disefiar los marcadores de realidad aumentada con base en la
caracterizacion de una guia turistica aplicando la metodologia
SUM en el desarrollo del software.
Cada fase, asi como las actividades se encuentran documentadas en
este proyecto. Esto se evidencia en la seccion 4.1 dentro del Capitulo
IV de los resultados, donde se detallan todas las actividades
realizadas. Ademas, se presenta un desglose claro de cada fase, que
incluye: Concepto, Planificacion, Elaboracion, Beta y Cierre.
TABLA XXVIII: FASE DE METODOLOGIA SUM
Fase Actividades % Avance por fase
Desarrollo del concepto
Concepto Validacion del concepto 100%
Gestion de riesgos
Planificacion general
Definir cronograma del proyecto
L Conformacién del equipo para la fase
Planificacion elaboracién
Definir el presupuesto 100%
Definir caracteristicas funcionales y no
funcionales
Gestidn de riesgos
Planificacion de la iteracion
B Seguimiento de la iteracion
Elaboracion Desarrollo de las caracteristicas 100%
Cierre de Iteracion
Gestidn de riesgos
Distribucion de la versién beta
Verificacion de la aplicacion
Beta Correccion de la aplicacion 100%
Gestion de riesgos
Liberacion de la aplicacion
Cierre Evaluacion del proyecto 100%
Gestion de riesgos
4.2.3. Implementar la arquitectura del aplicativo mavil, integrando los

marcadores de realidad aumentada para mejorar la experiencia

del usuario en la promocion del Valle de las Cataratas.
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TABLA XXIX: RATING DE ACEPTACION

Nombre de la imagen del

M marcador (Tomada por Rating de aceptacion
arcadores . . : . :
simbologia representativa segun Vuforia
ancestral de la region)
ﬁ ASHPACHACA
% CHINATA
g CORONTACHACA

3 GOCTA

LINDAPA
S\

YUMBILLA

Vuforia proporciona una clasificacion por estrellas para los marcadores
que van desde 0 a 5 estrellas. De acuerdo con Jiménez [28], para que
los marcadores sean aceptados satisfactoriamente, se recomienda
alcanzar una puntuacion de 4 a 5 estrellas, esto con la finalidad de una

experiencia con mayor calidad. Considerando que los marcadores con
baja puntacion son de 1 a 2 estrellas.



Para la realizacion del disefio de la arquitectura, se considerd unity
en comparacién de unreal engine dado que, unreal necesita del
lenguaje C++ mas complejo, ademas de que necesita de un mayor
rendimiento de equipo para instalarlo, mientras que unity tiene como
caracteristica principal la usabilidad, siendo esta sencilla e intuitiva

para el usuario:

= Unity: Kit de desarrollo que integra a VVuforia para la creacion
de aplicaciones con realidad aumentada.

= Vuforia: Es una plataforma de Realidad Aumentada para
dispositivos maviles y otros, se destaca por su reconocimiento
de iméagenes y objetos 3D.

= SDK de Android: Paquete de desarrollo que permite crear
aplicaciones.

= Apk: Conjunto de archivos que conforma el instalador del
aplicativo se encuentra ubicado en PlayStore.

= Internet: Herramienta Util para que el turista pueda descargar el
instalador del aplicativo de Guia turistica.

= PlayStore: Una Aplicacidn que facilita la descarga e instalacion
del aplicativo de turismo.

» ImageTarget: Permite reconocer y rastrear las imagenes
mediante la camara del dispositivo movil de los turistas.

= Servidor Web: Permite el almacenamiento y transmision de
datos al usuario.

» Plataforma Web: Permite la visualizacion de informacion
obtenido desde el servidor web.

= Gestor de Base de datos: Almacena informacion obtenida desde
el servidor web y transmite los datos a la plataforma web

= Reporte: informacion consolidada a partir de los datos

procesados por el sistema.

La arquitectura propuesta para la investigacion se ilustra en la

figura 07.
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Validar la calidad del producto desarrollado, asegurando su
cumplimiento con los estandares establecidos en el desarrollo de
software.

Para la validacion con respecto a la calidad del producto y este sea
considerado como factible, se pas6 a la aprobacion de los
requerimientos tanto funcionales como no funcionales por parte de
cada uno de los alcaldes del Valle de las Cataratas, teniendo como

resultado respuestas favorables como se observa en el Anexo N° 03.

Implementar pruebas de usabilidad para garantizar la
aceptacion del usuario.

Para la validacion del sistema, se aplicé cuestionarios TAM,
considerando la Facilidad de uso percibida tal como se muestra en el
Anexo N° 05. Asimismo, se aplicd un cuestionario para que validen
el sistema propuesto a Ingenieros de sistemas, tal como lo muestra
en el Anexo N° 04. Finalmente, para la satisfaccion del usuario se
aplicaron 81 encuestas a cada uno de los turistas de las cataratas, tal

como se muestra en el Anexo N° 06, aplicando la métrica CES.

La férmula utilizada para la poblacién de las encuestas fue la

siguiente:
Z?% x g2
n = F2
Donde:
n: Tamafio de muestra Z: Nivel de confianza
E: Margen de error o: Varianza poblacional

Z =196 0=0.217 E =0.05

 1.962 % 0.2172
"= T0.052

Siendo: n = 72.358841



4.3. Impactos
4.3.1.

4.3.2.

4.3.3.

4.3.4.

4.3.5.
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Concluyendo, que se necesita al menos 72 personas encuestadas para
la recoleccion de los datos.

esperados

Impactos econémicos

Se plantea que la implementacion de la aplicacion de guia turistica
con realidad aumentada podria potencialmente contribuir al aumento
de visitas de turistas al Valle de las Cataratas, lo que a su vez
resultaria en un aumento significativo de los ingresos econémicos
para la region. En teoria, esta herramienta, respaldada por el apoyo
de las autoridades locales, ayudaria a recuperar parcialmente las
pérdidas econdmicas ocasionadas durante el periodo de la pandemia
al atraer un mayor nimero de turistas y ofrecerles una experiencia
mas enriquecedora y atractiva durante su estancia en el lugar.
Impactos sociales

La aplicacion lleva a que el Valle de las cataratas de Bongara en
Amazonas sea un lugar de destino relevante para los turistas,
impulsando asi el crecimiento del turismo en la region.

Impactos en tecnologia

La implementacion de una aplicacion moévil con la tecnologia de
realidad aumentada sera un gran avance tecnoldgico, el cual
permitird una mejor interaccion del turista con el lugar. Dejando a
los futuros investigadores la motivacion para seguir utilizando la
tecnologia para optimizar y automatizar el rubro del turismo.
Impactos ambientales

Con la aplicacion mdvil se limita la necesidad de imprimir folletos
fisicos para las rutas de acceso al Valle de las Cataratas. Esto
conlleva a varios beneficios, entre ellos, la reduccion del uso papel,
lo que beneficiara al medio ambiente.

Impactos en la formacion de cadenas productivas

Una aplicacién con realidad aumentada es un producto util e
innovador que Ilama mucho la atencion para su comercializacion de

manera rapida a nivel nacional como internacional.
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La presente investigacion se desarrollé con la finalidad de mejorar al rubro del turismo,
en este caso el Valle de las Cataratas ubicada en Bongara y para ello se tuvo en cuenta
todo el proceso de recorrido por cada una de las cataratas, se estudiaron su flora y fauna
para enriquecer al visitante con informacion relevante a través de la aplicacion movil.
Asimismo, para el desarrollo se implemento la tecnologia de realidad aumentada, lo que
hace mas llamativo el turismo; mientras que para el desarrollo del producto acreditable

se trabajo bajo las fases de la metodologia SUM.

Segun la perspectiva planteada por Mudicka [9], la informacion turistica tradicional
puede resultar limitada y poco atractiva para el usuario final. En contraste, nuestra
aplicacion mavil con tecnologia de realidad aumentada ofrece una solucién innovadora y
mas interactiva para explorar y conocer cada una de las cataratas del Valle de las Cataratas
de Bongara. Mediante la realidad aumentada, los turistas pueden experimentar una visita
mas inmersiva y enriquecedora, ya que la tecnologia superpone informacion virtual sobre
el entorno real, brindando una perspectiva Unica y detallada de los atractivos turisticos.
Esto ayuda a crear una experiencia mas atractiva y memorable para los visitantes,
superando las limitaciones de la informacidn turistica tradicional y ofreciendo una forma

innovadora de explorar y disfrutar del valle de las cataratas.
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CONCLUSIONES

1.  Se logré recopilar y obtener informacidn necesaria sobre el recorrido y los
detalles proporcionados durante la visita al Valle de las Cataratas. Esta
informacion fue utilizada para desarrollar y plasmar dichos elementos en
nuestra aplicacion de guia turistica con realidad aumentada

2.  Lametodologia SUM fue implementada para asegurar el correcto desarrollo
de la aplicacion, la cual proporcion6 una guia clara de las tareas a realizar y
los artefactos a generar durante el proceso de desarrollo del producto.

3. Serealizd el disefio de la arquitectura de la aplicacion, utilizando el kit de
desarrollo de software (SDK) y creando marcadores representativos de cada
catarata.

4.  Se logré validar la calidad del producto acreditable a través de los
requerimientos, los cuales fueron aprobados por los alcaldes, cuyos
municipios gestionan parte de las zonas del Valle de las Cataratas de
Bongara.

5. Se obtuvo una validacion positiva de la usabilidad del sistema a través de
tres métricas. En primer lugar, se aplico un cuestionario TAM para evaluar
la percepcion de los usuarios, ademas, se utilizé la métrica CES para medir
la satisfaccion del usuario, por ultimo, se conto con la aprobacion por parte
de expertos en sistemas quienes evaluaron y validaron la usabilidad y

funcionalidad de la aplicacion.
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RECOMENDACIONES

1.  Larealidad aumentada es una herramienta que permite al usuario interactuar
de una manera mas agradable en donde se pretenda aplicar, no solo en el
rubro del turismo, sino también en el ambito de la educacion, deporte, entre
otros, como lo indican los articulos referenciados en esta investigacion.

2. Se recomienda a los demas sitios turisticos del pais, la implementacion de
una herramienta tecnoldgica para beneficiar al turista al conocimiento del
lugar y llevarse una buena experiencia.

3. A proyectos futuros recomendamos que la aplicacién mavil sea adaptada a
museos, en caso el lugar turistico lo tenga.

4.  Utilizar este estudio como una guia para futuras investigaciones y uso de la
metodologia SUM como desarrollo de aplicaciones con realidad aumentada.

5.  Como mejora de la aplicacién, se propone la implementacion de un médulo
de satisfaccion del usuario, donde pueda marcar su experiencia y

recomendar el aplicativo desarrollado.
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VIIl. ANEXOS
Anexo N° 01. Constancia de aprobacion del producto acreditable de la entidad

donde se ejecut6 la tesis

Gerencia Regional de Desarrollo Econémico Ce u r
Direccion Regional de C. jo Exterior y Turismo AMAZONAS

@ GOBIERNO REGIONAL AMAZONAS Dl [ 1]

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Chachapoyas, 02 de junio del 2023.

CARTA N°| - -2023/DIRCETUR/R AMAZONAS

Sefior:
JORGE WENNER AREVALO ALVIS
ESTUDIANTE DE INGENIERIA — USAT

CHICLAYO
De mi especial consideracion.

A través del presente documento me dirijo a Ud., para expresarle mi fraternal y
afectuoso saludo, y al mismo tiempo informarle, que de la Direccion Regional de
Comercio Exterior y Turismo de Amazonas - DIRCETUR Amazonas, a la cual
represento en mi condicion de Directora y que luego de revisar los requerimientos
funcionales y no funcionales de la aplicacion "GO TRAVEL AMAZONAS®, me
complace de sobremanera comunicarle la ACEPTACION DE PROYECTO
"APLICACION MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE REALIDAD
AUMENTADA PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS CATARATAS
UBICADA EN BONGARA-AMAZONAS".

Por lo que, como institucién que vela y promueve el turismo regional en esta parte
del Pais, le felictamos y auguramos el mayor de los éxitos a la presente
investigacion que Ud., le ha dedicado mucho esfuerzo y vision de futuro.

Con este motivo, propicia es la oportunidad, para expresarle las muestras de mi
especial consideracion y estima.

Atentamente,




MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE JAZAN
PROVINCIA DE BONGARA - REGION AMAZONAS

/ A""ﬁ"“ﬁ’ /’arar A‘{W(mr n{«%«{ f“"‘” servie!
"Afio de la unidad, La Paz y el Desarrollo”

Pedro Ruiz Galio, 31 de mayo de 2023

ARTA - 'MDJ-
SENOR
JORGE WENNER AREVALO ALVIS
Estudiante de Ingenieria - USAT
CHICLIAYO
ASUNTO : COMUNICA ACEPTACION DE PROYECTO DENOMINADO "APLICACION

MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE REALIDAD AUMENTADA PARA
PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS CATARATAS UBICADA EN BONGARA-
AMAZONAS"

Mediante el presente, me difjo a su digna persona para saludare
cordialmente en nombre de la Municipalidad Distrital de Jazén, que me honro en
representar, al mismo fiempo en merito a la solicitud de la referencia indicarle que luego
de haber revisado el aplicativo desamollado por Usted y los requerimientos funcionales
y no funcionales de su aplicacién, esta Enfidad, con el mayor aprecio le comunica la
ACEPTACION DE SU PROYECTO "APLICACION MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE
REALIDAD AUMENTADA PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS CATARATAS UBICADA EN
BONGARA-AMAZONAS", &l mismo que servira para promocionar y dar realce al turismo
en esta zona del pais.

Sin ofro particular, agradezco por anticipado su atencién a la presente.

Atentamente;
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PN
MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE CHURUJA
PROVINCIA DE BONGARA REGION AMAZONAS

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO"

Churuja, 30 de mayo del 2023.

CARTA N°

SENOR : JORGE WENNER AREVALO ALVIS
ESTUDIANTE DE INGENIERIA - USAT
CHICLAYO

ASUNTO : COMUNICA ACEPTACION Y CONFORMIDAD DEL

PROYECTO DENOMINADO "APLICACION MOVIL DE GUIA
TURISTICA MEDIANTE REALIDAD AUMENTADA PARA
PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS CATARATAS UBICADA EN
BONGARA-AMAZONAS"

Por medio de la presente le hago llegar un cordial saludo, a su diga
persona, asimismo felicitarle por el desarrollo del aplicativo “GO TRAVEL AMAZONAS",

El motivo de la presente, es para poner de manifiesto, que esta Entidad
Municipal ha explorado la aplicacion y revisado los requerimientos funcionales y no funcionales
del aplicativo desarrollado por Ud., por el cual es oportuno mencionarie que ACEPTAMOS Y
DAMOS CONFORMIDAD A SU PROYECTO "APLICACION MOVIL DE GUIA TURISTICA
MEDIANTE REALIDAD AUMENTADA PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS
CATARATAS UBICADA EN BONGARA-AMAZONAS",

Sin otro particular, me despido’ de Usted, con las mayores
consideraciones.

Atentamente,

DE CHURUIA

MATHA '\g%: LARBURL

br T T T
44520644
ALDESA



MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE VALERA
BONGARA-AMAZONAS

.

“ARO DE LA UNIDAD, LA PAZ ¥ EL DESARROLLD”

Valera, 30 de mayo del 2023.

CARTA N'059.2023/MDV/PB/RAMAZONAS

SEROR 3 JORGE WENNER AREVALD ALVIS
ESTUDIANTE DE INGENIERIA — USAT

CHICLAYO

ASUNTO ? CONFORMIDAD ¥ ACEPTACKON DEL PROYECTO DENOMINADO
“APLICACION MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE REALIDAD
AUMENTADA PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS
CATARATAS UBICADA EN BONGARA-AMAZONAS"

, A travis de b presente me dirjo a Usted, saludindole
cardialmente y al mismo tiempo comunicarle o sguiente:

Que, la Munkipalidad Distrital de Valera, Provinca de Bongard,
Regidn Amazonas, 3 la cual represento en mi condicidn de Akalde Distrital,
conjuntamente con mi Concajo Municpal en pleno, leego de haber revisade los
requerimi funtionales y o funcionales de |a aplicacién *GO TRAVEL AMAZONAS®,
s £3 grato comunicarie a Ud., la conformidad y Aceptacidn de su magnifico proyecto
de investigacidn denominado; "APUCACION MOVIL DE GUIA TURISTICA MEDIANTE
REALIDAD AUMENTADA PARA PROMOCIONAR £L VALLE DE LAS CATARATAS UBICADA
EN BONGARA-AMAZONAS®, &l mismo que repercuticd en 1a promocicn y desarrollo del
turismo receptive en esta zona geografica del paks.

Sin otro particulsr, propicia es la oportumidad para expresarie las
muestras de mi consideracidn y estima.

Atemtamente,
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Anexo N° 02. Instrumentos de recoleccion de datos

VISITANTES POR ANO

60,843 13,778
m \isitantes por afio 2019 2020
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Anexo N° 03. Aprobacién de requerimientos por parte de los alcaldes

Aprobacién de requerimientos funcionales y no funcionales para validar la
aplicacion “GO Travel Amazonas”

Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Objetivo Identficar los requenmientos funcionales y 0o funcionales del sistema

Realizado por: Jorge Wenner Arévalo Alvis
Apeobado por: Lic. Saby Pilar Escobedo Leon
Requerimientos Funcionales Requerimicntos no Funcionales

¢ La pantalla principal de la aplicacion debera o Losduocmeaemo&ﬁqmu\hbnw—
mostrar diferentes menus (Mapas, Descubre, de datos deben ser actualizados en |2
Galeria. Configuracion. Informacion y Salir) aplicacion movil
e la icacion  debe  proporciomar
¢ La aplicacion debe contener imagencs de las d _
mensajes de error que puedan onentar
cataratas donde el usuanio puede seleccionar y la

o .
app debe llevar a la informacidn correspondiente ;
e La aphcacion debe poseer interfaces
de cada una de eflas .
entendibles para ¢l usuanio final

* Laaplicacion se trabajara para sistemas
* La aplicacion muestra un mapa de la zona para operativos Andraid.
que ¢ tnsta tenga facilidad de recoerer ¢f lugar. o La aplicacion sers capar de mostrar los
reportes de manera web

* La aphicacion debera comtemer un boton de
galens que permitird ver las foros del Valle de
Cataratas

¢ La zphcacion debe mostrar videos y textos
informartivos de cada catarata seleccionada.

o Laaplicacion trabajara de manera oftline

* Laaplicacion debe contener un bocon de salida

¢ En o mend Informacion se encontrara la guis
turistica de las Cataratas v esta podra descargarse
en formato PDF

* La aplicacion debe comtener un boton llamado
Informacion doode alojara una  breve
descripeion de la aplicacion.
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Aprobacion de requerimientos funcionales y no funcionales para validar Ia
aplicacion “GO Travel Amazonas™

Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Objetivo: Identificar los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema

Realizado por: Jorge Wenner Arévalo Alvis
Aprobado por: Jorge Comeca Ramos
Requerimientos Funcionales Requerimientos no Funcionales

e La pamalla principal de la aplicacién deberd o  Los datos que se modifiquen en la base
mostrar diferentes mends (Mapas, Descubre, de datos deben ser actualizados en la
Galeria, Configuracion, Informacion y Salir). aplicacion mavil,

* La aplicacion debe proporcionar

* La aplicacién debe contener iméagenes de las
- mensajes de error que puedan orientar

cataratas donde ¢l usuario puede scleccionar y la

al usuario,
debe llevar a la informacidn correspondiente
:p deell * La aplicacion debe poscer interfaces
cada una as,
entendibles para el usuario final.

e Laaplicacion se trabajord para sistemas
* Laaplicacidn muestra un mapa de la zona para operativos Android.
que cf turista tenga facilidad de recorrer el lugar, o La aplicacion serd capaz de mostrar los
reportes de mancra web,
* La aplicacién deberd contener un botén de
galeria que permitird ver las fotos del Valle de
Cataratas.

¢ La splicacién debe mostrar videos y textos
informativos de cada catarata seleccionada

* Laaplicacion trabajard de manera offline.

* La aplicacion debe contener un botén de salida.

¢ En ¢l ment Informacion se encontrard la gula
turistica de las Cataratas y esta podré descargarse
en formato PDF,

e La aplicacion debe contener un botén llamado
Informacién  donde alojara una  breve
descripcion de la aplicacion.




Aprobacién de requerimientos funcionales y no funcionales para validar la
aplicacion “GO Travel Amazonas™

Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Objetivo. Identificar los requenmientos funcionales y no funcionales del sistema

Realizado poe Jorge Wenner Ardvalo Alvis
Aprobado por. Antenor Maon Guavin
Requerimientos Funcionales Requerimientos no Funcionales

¢ La pantalla principal de la splicacion deberd o Los datos que se modifiquen en la base
mostrar diferentes menus (Mapas, Descubre, de datos deben ser actualizados en la
Galeria. Configuracion, Infoemacion y Salir). aplicacion movil,
o La aplicacion debe  proporcionar
mensajes de error que puedan onentar
al usuanio

* La splicacion debe contener imagenes de las
cataratas donde el ussano puede selecaonar v la

app debe llevar a In informacion correspondiente
" e La apheacion debe poseer interfaces
de cada una de ellas.

entendibles para el usuano fingd.
* Laaplicacion se trabagara para sistemas
* La aplicacion muestra un mapa de la 2ona para operativos Andrond
que el turists tenga facilidad de recorrer el lugar «  Laaplicacion sera capaz de mastrar los
reportes de manera web
* La aplicacion deberi contener un boton de
galeria que permitira ver las fotos del Valle de
Cataratas

e La aplicacion debe mostrar videos v textos
informativos de cada catarata seleccionada

o Laaplicacion trabajard de manera offline

¢ Laaplicacion debe contener un boton de salida

e En el meni Informacidn se encootrara e guia
tunstica de las Cataratas y esta podra descargarse
en formato PDF,

o La aplicacion debe contener un boton llamado
Informacion  donde  alojara  una  breve
descripcion de Ia aplicacion
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Aprobacién de requerimientos funcionales y no funcionales para validar la
aplicacion GO Travel Amazonas™

Requerimientos Funcionales ¥ no Funcionales

Objetivo: Identificar los requenimiensos funcionales y no funcionales del sistema

Realizado por Jorge Wenner Arevalo Alvis
Aprobado por Geiner Espinoza Meza
Requerimientos Funcionales Requerimientos no Funcionales

o La pantalls principal de la aplicacion debera o  Los datos que se modifiquen en la base
mostrar diferentes menus (Mapas, Descubre, de datos deben ser actualizados en ln
Galerin, Configuracion, Informacian y Salir) aplicacion méwvil

e La sphicacion debe proporcionar

o La aplicacaon debe contener imagenes de las — . 3

cataratas donde ¢l usuario puede seleccionar v la

: ¢ > al usuario.
app debe [levar a la informacion correspondiente Ty .
* La aplicacion debe poscer interfaces
de cada una de ellas .
entendibles para ¢ usuano final

® Laasplicacion se trabajara para sstemas
o La aplicacion muestra un mapa de [& zona para operativos Android
que el tunsta tengn facilidad de recorrer ol lugar. o La aplicacion serid capaz de mostrar los
repoctes de manera web.
e La aplicacion debers contener un boton de
galena que permitira ver las fotos del Valle de
Cataratas

e La aplicacion debe mostrar videos v textos
informativos de cada catarata seleccionada.

* Laaplicacidn trabagars de manera offline.
* Laaplicacion debe contener un boton de salida
* En ¢l meni Informacion se encontrara la guin
tunstica de las Cataratas y esta podré descargarse
en formato PDF. /
* La aplicacion debe contener un boton llamado
Informacion  donde  alojara  una  breve /
descnpeion de Ja aplicacion
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Aprobacién de requerimientos funcionales v no funcionales para validar la
aplicacion GO Travel Amazonas™

Requerimientos Funcionales y no Funcionales

Obyetivo: Identificar los requenmientos funcionales y no funcionales del sistema

Realizado por: Jorge Wenner Arevalo Alvis
Aprobado por- Mirtha Purifica Zabarburu Vargas
Requerimientos Funcionales Requerimientos no Funcionales

La pantaila principal de la aplicacion deberd »  Los datos gue se modifiquen en la base
mostrar diferentes memus (Mapas, Descubre, de datos deben ser actualizados en Is
Galena, Configuracion, Informacion y Salir) aplicacion movil
« la icacion  debe  proporcionar

* La aplicacion debe contener imagenes de las .ﬂ A

} : mensajes de error que puedan onentar
cararatas donde o usuario puede seleccionar y la o A
app debe llevar a la informacion cormrespondiente

La aplicacid interf:
o R oz e . aplicacion debe poseer interfaces

entendibles para el usuario final
* Laaplicacion se trabajara para sistemas
¢ La splicacion muestra un mapa de la zona para operstivos Android.
que ¢l turista tenga facilidad de recorrer of lugar. o La aplicacidn sers capaz de mostrar los
repartes de manera web
¢ La aphcacion debera comtemer un boton de
galenia que permitita ver las fotos del Valle de
Caaratas.

e La aplicacion debe mostrar videos y texios
informativos de cada catarata seleccionada.

* Laaplicacion trabajara de manera offline.

e  Laaplicacion debe contener un botdn de salida

e En ol mena Informacion se encontrara la guia
turistica de las Cataratas v esta podrd descargarse
en formato PDF

e La aplicacion debe contener un botdn llamado
Informacion domde alojara  uma  breve
descripadn de la aplicacion.
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Anexo N° 04. Aprobacién del aplicativo por parte de los ingenieros

MOISES VALDIVIA REYES

Ingeniero de Sistemas
Magister en Gestién Piblica

CURRICULUM VITAE

REFERENCIAS PERSONALES: n

RESUMEN PERSONAL: i
Al

Profesional joven, de personalidad definida, creyente en el talento de las

personas, de solida formacidn profesional, excelente presencia y habilidades

innatas de comunicacién, persuasién, creatividad, andlisis, motivacién y

liderazgo.

Residencia _ Direccidn : Chachapoyas - Jr. Sachapuyos N°® 135,

Teléfono Celular : 979807682

E-mail : movare@gmail.com
movarel8@hotmail.com
mvaldivia@mpfn.qob.pe

DNI : 42547417

Estado Civil x Soltero

N° de Colegiatura : 111206
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P EX
Mombre: ING. MOISES VALDIVEA REYES
Dcupacion: Ingeniero de Sistemas

Por faver marque con una X" segln corresponda, siendo:
1= Totalmente desacuardo

2 = Muy en desacuardo

3= Endesacuerdo

4 = Indiferente

& = De acuardo

& =Muy de acuerda

¥ = Totalmente de acuerdo

1. ¢C0ué tan satisfecho se encuenira con la i 2 3 4 - 5
facilidad de uso del sisterma?

2. i0ueé tan satisfecho se encuentra con la 1 3 i 4 5
confiabilidad del sistema?

3, 4Cwe tan satisfecho esta con la aparencia i i 3 4 5
de| sistermar

4, {Cuan probable es que uwsted recomisnde el i 2 i 4 5

aplicative movil a otras persanas?
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JOSE IVAN ROJAS DIAZ

Ingeniero de Sistemas

/ Direccién: Ir. Bolivia N°216 - Chachapoyas

Edad: 28

Teléfono / celular: 941858565

E-mail: rojasdiazji@gmail.com

Fecha de nacimiento: 20 de septiembre de 1993

D

Soy un profesional responsable, dindmico, proactivo, empatico, creativo, con liderazgo, con
capacidad de escucha, habilidades sociales de comunicacion, capaz de trabajar en equipo y
coordinar grupos de trabajo y motivarlos, capaz de tomar decisiones, ademas de facil
adaptacion al cambio y habil para la interaccion con el entorno especifico en el que me

desenvuelvo.

K] EXPERIENCIA © @

Responsable del Observatorio Regional de Amazonas

Recopilar, Procesar, analizar, publicar y difundir informacion periddica, sistematica y comparable sobee
la violencia contra las mujeres e integrantes del grupo familiar, tomando en consideracion los sistemas
de informacion que poseen las entidades integrantes (Policia Nacional del Peri, Programa Nacional
Aurora, Poder Judicial, Ministerio Publico, DIRESA y DREA, etc.).

Realizar el procesamiento de datos y produccidn del conocimiento de las entidades que conforman el
Observatorio Regional de Amazonas, en cumplimiento de la Ley N* 30364 - Ley para Prevenir, Sancionar

Y Erradicar la Violencia contra las Mujeres y los Integrantes del Grupo Familiar.

e Impulsar el desarrollo de estudios e investigaciones sobre la evolucion, prevalencia, tipos y modalidades
de violencia contra las mujeres e integrantes del grupo familiar, sus consecuencias y efectos,
identificando aquellos factores sociales, culturales, econémicos y politicos que de alguna manera estén
asociados o puedan constituir causa de violencia.

e Elaboracion de los documentos de gestion (como el reglamento interno, plan de actividades para el afio
fiscal 2023 y la directiva de trabajo) del observatorio regional de Amazonas.

e Elaborar notas de prensa para difundir las acciones desarrolladas por el Gobierno Regional de Amazonas
con relacién a la implementacion de la politica de lucha frente a la violencia contra las mujeres y los
integrantes del grupo familiar en la region.

e Mantener actualizada la informacion estadistica presentada en la pagina web del Observatorio.
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ACEPTACION DEL
Nombre: ING. JOSE IVAN ROJAS DIAZ
Ocupacién: Ingeniero de Sistemas

Por favor margue con una “X” segun corresponda, siendo:
1 = Totalmente desacuerdo

2 = Muy en desacuerdo

3 » En desacuerdo

4 = Indiferente

5 = De acuerdo

6 = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo
Clasificacion

. (Qué tan satisfecho se encuentra con la g 2 8 & % X
facilidad de uso del sistema?

. {Qué tan satisfecho se encuentra con I3 1 2 3 4 5 x
confaabilidad del sistema?

. {Qué tan satisfecho estd con la apariencia 1 2 3 &4 s x
del sistema?

. ¢Cudn probable es que usted recomiende el 1 2 3 4 5 x

aplicativo mévil 3 otras personas?
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ACERCA DE WERSLY

T ———
Soy fundador y Gerente
General de la empresa
SISTEMAS PARA SU EMPRESA
EIRL, Especialista en
desarrollo de software

basado en .NET. Soy un
desarrollador FULL-STACK y
tengo experiencia avanzada
en disefio de base de datos.

APTITUDES

Disefio de base de datos.
Desarrollo de backen en C#,
Desarrollo de frontend en
Blazor server y Blazor wasm,
JavaScript, React, CSS y
HTML.

Desarrollo de APIs para
Facturacion Electrénica.
Inteligencia artificial y
creacién de modelos de
aprendizaje en Python.

WERSLYBARDALES@GMAIL.COM

EXPERIENCIA

DESARROLLO DE SOFTWARE DE AUTOVALUO Y RENTAS -
MUNICIPALIDAD DISTRITAL DE JAZAN - 2016

Software de escritorio desarrollado en .NET y base de datos SQL
SERVER. El Software permite el calculo de autoevalio y demas
tributo, asi como la facturacién electrénica de los mismos.

DESARROLLO DE SOFTWARE HOSPITALARIO « HOSPITAL REGIONAL
VIRGEN DE FATIMA - 2016 Y 2023

Software web desarrollado en .NET y base de datos SQL SERVER.
Abarca las areas de Consultorios, Citas, Archivo, Facturacién
Electrénica, Emergencia, Hospitalizacion y Servicios Auxiliares
(Laboratorio, Tomografias, etc.)

DESARROLLO DE SOFTWARE ACADEMICO PARA EL CENTRO DE
IDIOMAS * UNIVERSIDAD NACIONAL TORIBIO RODRIGUEZ DE
MENDOZA - 2022

Software web desarrollado en .NET y base de datos SQL SERVER.
Abarca las areas de administracién, Campus Docente y Campus
del estudiante.

DESARROLLO DEL SOFTWARE GOSUNAT + SISTEMAS PARA SU
EMPRESA + 2016

Software de escritorio para el control global de los negocios con
facturacién electrénica.

FORMACION

INGENIERIO DE SISTEMAS + 2018 » UNIVERSIDAD NACIONAL
TORIBIO RODRIGUEZ DE MENDOZA

LICENCIADO EN MATEMATICA Y COMPUTACION * UNIVERSIDAD
NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO - 2004

995329028



ACEPTACION DEL APLICATIVO POR PARTE DEL EXPERTO

Mombre: ING. ELIZALDE WERSLY BARDALES VALDIVIA

Ocupacidn: Ingeniero de Sistemas

Por favor marque con una “X" segun corresponda, siendo;
1 = Totalmente desacuerdo
2 =Muy en desacuerdo

3 = Endesacuerdo

4 = |ndiferente
5= De acuerdo
& = Muy de acuerdo
7 = Toralmente de acuerdo
Clasificacion
i0uwe tan satisfecho se encuentra con la 1 ] 3 4 5 E 4
facilidad de wso del sistema?
i0weé tan satisfecha se encuentra comn la 1 2 3 4 5 x
canflabilidad del sistema?
4Cue tan satisfecho estd con la apariencia 1 2 3 4 5 {'
del sistema?
4Cudn probable es que usted recomiende el 1 2 3 4 5 1

aplicative mdwil a otras personas?

W Eaene e 'rmu:-ﬁsm:l--l*
IKGEMIERC] NE ST5TEMAS
18] 25miTs
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Lizeth Carolina
Tauca
Llaja

Direccién
Jr. Chincha Alta
N° 1060/
Chachapoyas

Teléfono
950454847

Email
liztauca@gmail.com

75

Profesion / Area profesional

Soy una persona con afos de experiencia en el campo informatico y
tecnoldgico, he sido capaz de adaptarme en las tematicas y desarrollo
de funciones en todas las entidades que he laborado, asumo con agrado
los retos con una orientacidon a resultados positivos; cuento con
capacidad de planificacién y organizacién; dindmico, analitico, trabajo
en equipo y con facil adaptacion a condiciones de trabajo bajo presién.

Formacioén académica
2007-2012 Ingenieria Informdtica y De Sistemas
Universidad Particular de Chiclayo

2014-2016 Maestria en Gestién Piblica
Universidad Cesar Vallejo

Experiencia profesional

B

2023 Direccion Regional de Educacion Amazonas
Cargo: Analista de Sistemas PAD
Area: Informatica
Vigencia: 01 de Marzo del 2023 al 31 de diciembre del 2023.

2022-2023 Programa Educacion Basica para todos-026-MINEDU
Cargo: Coordinador Informatico del Local de Evaluacién.
Area: Direccion de Evaluacion Docente
Vigencia: 21 de octubre del 2022 al 31 de enero del 2023

2022 Direccion Regional de Educacion Amazonas
Cargo: Analista de Sistemas PAD
Area: Informatica
Vigencia: 14 de Julio del 2022 al 11 de octubre del 2022.

2022  Direccion Regional de Educacion Amazonas
Cargo: Analista de Sistemas PAD
Area: Informatica
Vigencia: 01 de marzo del 2022 al 22 de abril del 2022

2021  Instituto Nacional de Estadistica e Informatica
Cargo: Informatico de Local
Area: Informatica
Vigencia: 06 de octubre del 2022 al 19 de noviembre del 2022

2021  Oficina Nacional de Procesos Electorales
Cargo: Asistente de Computo Descentralizado
Area: Centro de Computo -ODPE Chachapoyas.
Vigencia: 15 de febrero del 2022 al 30 de junio del 2022

2020 Ministerio de Salud
Cargo: Implementador de Historias Clinicas Electronicas en el
Ambito de la Regién Amazonas
Area: Oficina de Innovacion y Desarrollo Tecnologico.
Vigencia: 19 de febrero del 2020 al 31 de mayo del 2020
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ACEPTACION DEL APLICATIVO POR PARTE DEL EXPERTO
Nombre: ING. LIZETH CAROLINA TALCA LLALA
Ocupacidn: Ingeniera Informdtica y de Sistemas

For faver marque con una X" seguin conresponda, siendo:
1 = Tatalmente desacuerdo

2= Muy en desacuerdo

3= Endesacuerde

4 = Indiferente

&= De acuerdo

B=Muy de acwerdo

7 = Totalmente de acuerdo
Clasificacidn

1. A0ué mmn satisfecho & encuentra oon la 1 2 3 4 5 6 X
facilidad de uso del sistema?

2, f0ué tan satisfecho se encuentra con la 1 : 3 4 s 8 4
confiabilidad del sistema?

3, i tan satisfecho estd con la apartencia i 2 i 4 5 & R
del sstemar

4, §Cudn probable es que usted recomdende el i 1 3 4 5 § %

aplicative mavil a otras personas?

"EE’GEE%::I&IEL ALLAS
e

INFORMATICN DE FoTELE
CIF 15484



PERFIL

Soy ingeniero Informalico y de
ssternas, especiaista en Servidores,
Redes y Telecomunicociones. Tengo
moesiia en adminztracidn poblica y
gestion estralégica del estado.
Actudmente soy odmingtrader de la
ampresa Somes Proyecios SRL

CONTACTO

TELEFONO:

984957109

SINO WES:
WwWw._somasproyacios.com
CORREQ ELECTRONICO:
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PACKARD RUIZ SILVA

JEFE DEL AREA DE INFORMATICA.
HOSPITAL REGIONAL VIRGEN DE FATIMA.

EDUCACION

INGENIERO INFORMATICO Y DE SISTEMAS
2007 - UNIVERSIDAD PARTICULAR DE CHICLAYO

MAESTRIA EN ADMINISTRACION PUBLICA Y GESTION ESTRATEGICA DEL
ESTADO.
2013 - UNIVERSIDAD ALAS PERUANAS

ESTUDIOS DE INGLES AVANZADO.
2006 - ICPNA

ENSAMBLAJE DE COMPUTADORAS.
2004 - ABACO,

EXPERIENCIA LABORAL

JEFE DEL AREA DE INFORMATICA

Desde & ano 2006,

Responsable del drea de infarmdlica del Hospild Regiond Vigen de
Fatima de Chachapoyas. Mi responsabiidod e velar por el
funcionamiento del Parque Infermdtico, asi como de los softwares
instalados para soportar los procesos relocionades con ka
admingiracion y la alencidn de los pacientes,

ADMINISTRADOR DE LA EMPRESA SOMOS PROYECTOS.

Desde & ano 2015

Mi labor es velr por la gjecucion oplima de los proyecios o cargo de
la empresa.



ACEPTACION DEL APLICATIVO POR PARTE DEL EXPERTO

Nombre: ING. PACKARD RUIZ SILVA

Ocupacion: Ingeniero Informatico y de Sistemas

Por favor margue con una “X” segun corresponda, siendo:
1 = Totalmente desacuerdo

2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = |ndiferente

5 = De acuerdo

6 = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

Clasificacion

dQué tan satisfecho se encuentra con la 1
facilidad de uso del sistema?

§Qué tan satisfecho se encuentra con la 1
confiabilidad del sistema?

¢Qué tan satisfecho estad con la apariencia 1
del sistema?
éCuan probable es que usted recomiende el 1

aplicativo movil a otras personas?

3 4 5
3 4 5
3 4 5
3 4 S5

Fo D S
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Anexo N° 05. Cuestionarios TAM

CUESTIONARIO DE FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

Mombre: JORGE COMECA RAMOS

Por Favor margue con una X" segun corresponda, siendo:
1 = Totalmente desacuerdo

2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = Indiferente

5 = De acuerdo

& = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

La aplicacidn propuesta es facil de utilizar 1 2 3 4 5
Encuentro a la aplicacidn flexible para la
interaccidn

Es ficil para mi aprender el uso de la
aplicacién

Es entendible y claro cuando interactud con

la aplicacion

Seria facil para mi llegar a ser un experto en
eluso de la aplicacién propuesta

FOA R ow X
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SUESTIONARIO DE FACIIDAD DE LSO PERCIBIDA

Nombre: JORGE COMECA RAMOS

Por favor marque con una “X” segdn corresponda, siendo:

1 =Totalmente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo

3 =En desacuerdo

4 = Indiferente

5 =De acuerdo

6 = Muy de acuerdo

7 =Totalmente de acuerdo

La aplicacién propuesta ayudara a los
turistas conocer mas del lugar a visitar

La aplicacién propuesta incrementaria el
nimera de visitantes

La aplicacidn mdvil es dtil para los lugares
turisticos

La  aplicacidn  mdwil  aumentaria  la
productividad,

La aplicackon mdwil permite al turlsta
ubicarse en cada una de las Cataratas

Clasificacidn
i 4 5
i 4 5
i 4 5
i 4 5
i 4 5

- W
e A

m

W
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CUESTIONARIO DE FACILIDAD DE USO PERCIBIDA
Nombre: LIC. SABY PILAR ESCOBEDO LEON
Por favor marque con una “X" segun corresponda, siendo:
1 =Totaimente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo
3 = En desacuerdo
4 = Indiferente
5 = De acuerdo
6 = Muy de acuerdo
7 = Totalmente de acuerdo

. Seria facil para mi llegar a ser un experto en
el uso de la aplicacion propuesta

Clasificacién
. Laaplicacion propuesta es facil de utilizar 1 2 3 4 5 6 f‘(
:“e'w;.:“a la aplicacion flexible para la 1 2 3 4 5 6 K
s :;ﬁ::lﬂnnnﬂawuﬂuduso de la 1 2 31 4 5 & <
§ IE: :mey:brocummtumbm 1 2 1 4 5 6 (
LS




CUESTIONARIO DE FACILIDAD DE USD PERCIBIDA

Mombre: LIC. SABY PILAR ESCOBEDO LEOM

Por favar marque con una “X" segin corresponda, sienda:

1 = Totalmante desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = Indiferente

5 = De acuerdo

6= Muy de acuerdo

T = Totaimente de acuerdo

La aplicacion propussta ayudara a los
turistas conocer mas del lugar a visitar

La aplicacion propuesta incrementaria el
numeros de visitantes

La aplicacidn mdvil es Ot para o3 lugares
turisticos

La  aplicacion movil  aumentaria |a
productividad,

La asplicacidn movil perrmite al turista
ublearse en cada una de las Cataratas

Clasificackn
3 4 5
3 4 5
i 4 5
3 4 5
3 4 5

L e e
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Mombre: ANTEMOR MOR| GUIYIN

Por Faver mangue oon urd "% sepin coresponde, sienda;
1 = Tenalmanne e sans o

1 = Pl &N e BTS00

3 = En dusacud b

4 = indileente

& = De acuerda

B = Wy de aomends

7 = Totalmente die sosands

. LaapBcasidn propussts es Mol de ublizar 1 Z 14 % B I:
. Encugntro & la aplcacin fleskle pare &
Irvberacs b

. Es Tl para mi aprender & uso de &
aphacide

iz erbendile v claro cusnde nberaciud ton
In aplicecsn

Setin Tzl para o Dind s @ 50F ofl EXDETID &N
ol s dhie la aplicacian propoiila
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CUESTIONARIO DE FACILIDAD DE WSO PERCIBIDA

Nombre: ANTEMOR MORI GUIVIN

Por faves margque con una “X" segln corresponda, siendo:

1 =Totalmente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = Indiferante

5 = De acuerdo

& = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

La aplicacion propuesta ayudara a los
turistas conocer mas del lugar a visitar

. La aplcacion propuesta incrementaria el
nirmeno de visitantes

La aplicacidn mdwvil es Gtil para los lugares
turisticas

la apbcacion mdvil aumentaria |a
productividad.

La aplicacion movil permite al turista
whicarse en cada una de las Cataratas

Clasificacidn
i 4 5
3 4 35
i 4 5
3 4 5
i 4 5

M W A

A
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F DE BIDA
Nombre: GEINER ESPINOZA MEZA
Por favor marque con una “X" segln corresponda, siendo:
1 = Totaimente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo
3 = En desacuerdo
4 = Indiferente
5 = De acuerdo
6 = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

Clasificadion
La aplicacion propuesta es facil de utilizar 1 2 3 5
Encuentro a la aplicacion flexible para |a
i X 1 2 3 5
interaccion
Es facil para mi aprender el uso de la
By 1 2 3 5
aplcacion
Es entendible y claro cuando interactud con 1 2 3 5
la aplicacién
. Seria facil para mi llegar a ser un experto en 1 ? 3 5

el uso de la aplicacion propuesta
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CUESTIONARIO DE FACILIDAD DE USO PERCIBIDA

Nombre: GEINER ESPINOZA MEZA

Por favor marque con una “X” segun corresponda, siendo:

1 = Totalmente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = Indiferente

5 = De acuerdo

6 = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

La aplicacion propuesta ayudara a los
turistas conocer mas del lugar a visitar

La aplicaciéon propuesta incrementaria el
nimero de visitantes

La aplicacién movil es Gtli para los lugares
turisticos

La aphcacion movil aumentaria
productividad,

La aplicacion movil permite al turista
ubicarse en cada una de las Cataratas

Clasificacién
3 4 5
3 4 s
3 4 5
3 4 5
3 4 5

RoOR MM X
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CUESTION PE DA
Mombre: MIRTHA PURIFICA ZABARBURU VARGAS
Par favar margue con una “X" segin correspanda, sienda:
1 = Totalmente desacusrdo
I = Muy en desacuerdo
3 = En desacuerdo
4 = Indiferente
§ = De acuerdo
& = Muy de acuerdo

7 = Totalmente de acuerdo

Clasificackin

La aplicacién propuesta es faell de wtilizar i 2 3 4 5 & f
.Enl:uent!r!: a la aplicacion flexible para la 1 2 3 4 5 & -‘F“
interaccion
Es fdcil para mi aprender el uso de la
aplicacin 1 i 3 4 5 B ‘;T(
Es unFenqihll?:lm cuando interactus con i 3 3 4 & & %
la aplicacion ]

. Seria facil para mi llegar a ser un experto en !
el use de la aplicacidn propuesta 1 2 ¥ &4 8 & :-'-'h
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CUESTIONARIO DEF.

Nombre: MIRTHA PURIFICA ZABARBURU VARGAS
Por favor marque con una “X" segun corresponda, siendo:

1 = Totalmente desacuerdo
2 = Muy en desacuerdo

3 = En desacuerdo

4 = Indiferente

5 = De acuerdo

6 = Muy de acuerdo

7 = Totaimente de acuerdo

&

La aplicacion propuesta ayudara a los
turistas conocer mas del lugar a visitar

La aplicacién propuesta incrementaria el
numeroc de visitantes

La aplicacion movil es util para los lugares
turisticos

La aplicacidn movil  aumentaria |la
productividad.

La aplicacion movil permite al turista
ubicarse en cada una de las Cataratas

Clasificacion
3 4 5
3 4 5
3 a4 5
3 4 5
3 4 5

e N

o A
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Anexo N° 06. Aprobacién de satisfaccion por parte del Usuario

Para este punto se evaluo la satisfaccion por parte del turista visitante al Valle de las
cataratas. La métrica utilizada para la realizacion de esta fue Customer Effort Score

(CES). Para la medicidn de cada pregunta se hizo uso de la siguiente formula:

CES =NUMERO TOTAL DE INCIDENTES /
NUMERO TOTAL DE RESPUESTAS

SATISFACCION DEL USUARIO CON LA
APLICACION MOVIL

Por favor responda segun su experiencia que tan satisfecho se siente con la Aplicaciéon GO

TRAVEL AMAZONAS
¢Qué tan facil fue para ti ingresar al sistema? I_D Copiar
81 respuestas
100
75 81 (100 %)
50
25
0(0 %) 0(0‘ %) 0 (0 %) 0 (0 %)
0 |
1 2 3 4

CES= (1x0)+ (2x0)+ (3x0)+ (4x0)+ (5x81)

81
CES=5.00|

En la pregunta numero 1 utilizando la formula CES obtenemos como resultado el puntaje
de 5, por lo que nos indica que para el usuario le fue muy facil ingresar al sistema.
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¢Cuanto te gustaria que la aplicacion moévil te acomparie durante [Lj Copiar
todo el recorrido?

81 respuestas

80
60
40

20

0 (0 %) 0 (01 %) 0(0 %) 4 (4'? %)

1 2 3 4 5

CES= (1x0)+ (2x0)+ (3x0)+ (4x4)+ (5x77)

81

CES=4.9|

En la pregunta numero 2 utilizando la formula CES obtenemos como resultado el puntaje
de 4.9, por lo que nos indica que para el usuario le gustaria mucho que la aplicacion lo
acomparie durante todo el recorrido.

¢Qué te pareci6 la tecnologia de realidad aumentada con cada una |0 copiar
de las Cataratas, flora y fauna del lugar?

81 respuestas
100
75 81 (100 %)
50

25
0(0 %) 0(0%) 0(0%) 0(0 %)

1 2 3 4 5

CES= (1x0)+ (2x0)+ (3x0)+ (4x0)+ (5x81)

81

CES=5.00

En la pregunta nimero 3 utilizando la formula CES obtenemos como resultado el puntaje
de 5, por lo que nos indica que para el usuario le parecié muy interesante la tecnologia de
realidad aumentada con cada una de las Cataratas, flora y fauna.



Segun la experiencia que acabas de vivir. ;Te gustaria que la ID Copiar
aplicacion presentada te acompafie durante los recorridos o
prefieres el proceso actual?

81 respuestas

@ Aplicacién GO TRAVEL
AMAZONAS

@ Proceso Actual

il

En la pregunta nmero 4 nos menciona que el 93,8% de los usuarios le gustaria que la
aplicacion presentada los acompafie durante los recorridos a comparacion del proceso
actual.



Anexo N° 07: Arribo de visitantes a los Principales lconos Turisticos de Amazonas

ARRIBO DE VISITANTES A LOS PRINCIPALES ICONOS TURISTICOS DE AMAZONAS x| [Modo de compatibilidad] - Excel (Error de activacién de productos) = x
Insertar Disefio de pagina Férmulas Datos Revisar Vista Nitro Pro 10 Q a hacer? Iniciar sesién 2_ Compartir
sl . v = h == ED)'( = At <
D % Calibri M A A T == L/ E—f‘Ajustartacto General 7] e EEIEE' EE EI z utosuma %Y p
Egy ~ - . . m Rellenar ~
Pegar i N K 5 - . Combinary centrar ~ e . o4 ooo <9 09 Fnrr‘r.mtn Dar formato Estilos de  Insertar Eliminar Formato T ; Or.denary Bu;.cary
- condicional - como tabla~ celda~ - - - = Bl filtrar~  seleccionar~
Portapapeles I Fuente ] Alineacion ] MNimero ] Estilos Celdas Modificar -
Al8 & Jx o
A B N o P [] R s T u v W ® ¥ z Al AB AC AD AE AF Ja
q AMAZONAS: LLEGADA DE VISITANTES A LA CATARATA DE GOCTA, ENERO 2011 - DICIEMBRE 2020
3 " 2015 2016 2017 2018 2019 2020
e
4 i Total | Nacional f: i Total | Macional i Total Macional | Extranjero Total | Macional | Estranjero Total | Macional | Eztranjero Total | Macional | Estranjero T
5 Enero 224 1742 1318 424 1,605 1187 418 3,172 2,582 580 3,200 2,655 545 6,636 4,582 2054 5,168 3,715 1453
6 Febrero 307 863 658 195 1,864 1441 423 1,313 1,115 108 3,530 3,087 433 4,360 2,920 1440 5,218 3,070 2148
7 Marzo 38 T3 429 284 1,354 830 524 1,398 1,001 385 3,359 2,791 568 2,662 1,346 1,323 1,525 954 571
8 Abril 39 TED 446 34 so7 485 412 2,022 1,550 472 2,316 1799 517 4,370 1,324 2,046 0 0 0
9 Mayo 322 1,040 583 457 1,443 915 528 2,096 1523 573 3,200 2438 762 3,221 1,736 1,485 0 0 0
10 Junio 34 1205 710 485 1,528 995 533 3,360 2,834 506 2,080 1680 400 3,311 2,061 1,250 0 0 0
11 Julio 175 3,068 2,399 669 4226 3450 776 6,676 5,957 719 7,872 5339 2533 8,105 4,781 3,324 0 o 0
12 Agosto 400 2,757 2227 530 3,532 2898 634 2416 1,088 1318 7,441 5591 1850 8,430 4,528 3,902 0 0 0
13 Setiembre 328 1873 1396 477| 2638 2111 527 1837 1477 360 2,730 2110 680 4,479 1,372 2,107 0 0 0
14 Octubre 500 2,580 1,569 1,011 2,991 2511 480 3,870 3,308 664 4,812 3817 985 5,125 3,483 1,632 0 0 0
15 Noviembre 385 1274 a4 433 2,399 2037 362 3,878 33 507 6,801 4954 1847 6,591 4,835 1,756 0 0 0
16 Diciembre 3 1,655 1228 427 1,769 1422 347 3,301 2,834 467 3,850 2500 1380 3,546 1,918 1,628 1,868 1,866 2
17 Total 3,901 19,530 13,814 5716| 26256 20,292 5,964 35437 28,668 6,769 51,291 38,771 12520 60,843 36,896 23,947 13,779 9,605 4,174
18 Fuente: Asociacion de Turismo 5an Pablo y Cocachimba
19 Elaboracion: DIRCETUR AMAZONAS | Direccion de Turismo
Comporta
miento 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2
20 | acumulado
21 i Tatal | Macional Fxtranj Total | Nacional | i Total | Macional | Estranjero |  Total Macional | Extranjero | Total Nacional | Extranjero | Total Nacional | Extranjero | T
22 |Enero - Diciembre 3,901 19,530 13814 5716] 26256 20,282 5,964 35,437 28,668 5,769 51,291 38,771 12,520 50,843 36,896 23,947 13,779 9,605 4,174
23 [Varx -30.9 176 87 465 M4 46.3 43 35.0 41.3 13.5 447 35.2 85.0 18.6 4.8 31.3 774 740 826 -
| Kuelap Gocta Cafén del Sonche | Leymebamba | Karajia | Quiocta | Revash | @ 1 »

Nota. Archivo de Excel compartido mediante WhatsApp, por el encargado del area de estadistica de DIRCETUR, Toma de captura de imagen (elaboracion propia)



MANUAL
DE USUARIO




O1

En la pantalla de inicio debera identificar
la aplicacién “Go Travel Amazonas”.

02

Alingresar debera aparecerle
el logo de bienvenida.

Go ffavel
9{{»»70-%44—
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03

A continuacion le aparecera el onboarding compuesta por 3 pantallas.

sgscaned< I B =Explora:

Usa la cdmara de Busca, explora y
tu celular para ver califica nuestras fotos

la Realidad Aumentada de los atractivos de
interés

Para omitir esta opcion, debera dar click en “saltar”.

>Descubre:

Descubre tu destino
de una manera diferente
con contenidos animados,
audiovisuales e
interactivos.

95
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04

A contiuacién podra visualizar el menu principal de la aplicacion que esta
compuesta por 6 botones.
(Mapas, Descubre, Galeria, Configuracién, Informacion y Salir).

Go rcvel

=
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05

Al seleccionar el ment “Mapas”, la aparecera la lista
de mapas de todas las cataratas.

s QD

Segun el lugar que elija, podra visualizar
un mapa de la zona.

List of Cataracts

Catarata Gocta

m Lindapa >

u Gocta >

Yumbilla 3

Ashpachaca >

ﬂ Corontachaca > '
m Chinata N tarata fY'l :

Go Travel
%MW
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06

Al seleccionar el menu “Descubre”, se abrira la

camara.

Debera enfocar a la guia turistica para visuali-
zar la realidad aumentada.

Al enfocar a una fauna se mostrara en
realidad aumentada de diferentes perspec-
tivas.

En este ejemplo se observa al colibri cola
de espatula.

Al enfocar a una flora se mostrara en
realidad aumentada asi como una breve

descripcion. Helecho

) Gigante
En este ejemplo se observa el helecho
gigante.

CATARATADE

YUMBILL@ Al enfocar una catarata se mostrara

un video.

Para regresar al menu principal debera - : <
seleccionar la opcion atras.
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07

Al seleccionar el menu “Galeria”, podra Para visualizar mas fotografias en otra
observar las fotografias de las cataratas. perspectivas, debera deslizar la pantalla en
la imagen de la catarata seleccionada.

CATARATA CORONTACHACA

.

CATARATA CORONTACHACA

Anterior Siguiente

Para ver mas imagénes de otras cataratas
debera dar click en “Anterior” o “Siguiente”.

Anterior Siguiente

Anterior Siguiente
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08

Al seleccionar el menu “Configuracion”, podra elegir el idioma
de su prefernecia.

¢ XD

Configuracion

Idioma predeterminado:

Espafiol

O Ingles

nA

Go Travel

_ HAregones




09

Al seleccionar el menu “Informacion”, podra
leer una breve descripcion de la aplicacion.

0 =

Informacion

Este trabajo se realizo como parte del
desarrollo de la tesis denominada:
“APLICACION DE  GUIA  TURISTICA
MEDIANTE REALIDAD AUMENTADA
PARA PROMOCIONAR EL VALLE DE LAS
CATARATAS UBICADA EN BONGARA -
AMAZONAS" del tesista Jorge Wenner
Arévalo Alvis de la Escuela de Ingenieria de
Sistemas y Computacién, de la Universidad
Catélica Santo Toribio de Mogrovejo

(USAT).

Go Travel
Hmasonas

10

Al seleccionar el menu “Salir’, cerrara la
aplicacion.

Se podra descargar la guia turistica al dar
click en el botén naranja "Descargar guia
turistica".

Guia Turistica.

na

Go,Travel

Hmrgorns

Valle de las Cataratas
Bongard - Amazonas

CATARATA

Gocta

‘B
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