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RESUMEN 

El presente trabajo de investigación se realizó con el objetivo de determina la influencia de 

una aplicación móvil basada en realidad aumentada  para poder incrementar el interés por el 

arte precolombino peruano en los visitantes a los museos en el año 2022. El tipo de estudio 

empleado fue preexperimental, se realizó un encuestas previa a la muestra conformada por 30 

visitantes para poder medir su interés actual y sus conocimientos por el arte precolombino 

peruano y una encuesta luego de testear la aplicación. Para el desarrollo de la aplicación se ha 

utilizado la metodología SCRUM. También se hizo uso de encuestas para la recolección de 

datos. Estos datos se analizaron a través de la herramienta SPSS. Con los resultados de la 

investigación, se comprueba que a gran parte de los visitantes su nivel de interés y sus 

conocimientos por el arte precolombino aumentaron. Obteniendo una relación directa entre 

interés por el arte precolombino y el uso del aplicativo móvil basado en realidad aumentada. 

Palabras clave: Aplicación móvil, Realidad Aumentada, Arte precolombino peruano,  

modelos 3D, museos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

NOTA DE ACCESO 
 
 
 
 
 

No se puede acceder al texto completo pues contiene datos confidenciales 
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