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RESUMEN 

La presente investigación tiene como objetivo determinar el impacto de la aplicación 

de Realidad Aumentada en la experiencia de visita turística al museo de arte religioso; en 

efecto a ello se tiene como objetivos específicos realizar un diagnóstico y análisis de la 

situación actual sobre la experiencia y satisfacción de los visitantes turísticos; implementar 

la aplicación de RA en el museo; y evaluar el impacto de la implementación de la aplicación 

en la experiencia turística al museo. El tipo de estudio empleado es aplicado con enfoque 

cuantitativo; con una muestra compuesta por 57 turistas que visitaban el museo. En el 

proceso de recolección de datos, se empleó un cuestionario; mientras que en el análisis de 

datos se empleó la metodología en Cascada (Waterfall). Los indicadores fueron Nivel o 

Grado de Satisfacción y Usabilidad, ambos con diseño experimental. Los resultados 

obtenidos demostraron que el Nivel de satisfacción por parte de los turistas fue alto, y la 

aplicación cumplió con los requisitos de usabilidad. En función a lo mencionado 

anteriormente, se logra concluir que la aplicación de RA tiene un impacto positivo en la 

experiencia de visita turística al museo de arte religioso en la ciudad de Cajamarca. 

 

PALABRAS CLAVES: Realidad Aumentada, Experiencia Turística, Metodología 

en Cascada (Waterfall).  

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

NOTA DE ACCESO 
 
 
 
 
 

No se puede acceder al texto completo pues contiene datos confidenciales 
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