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RESUMEN 

La realidad aumentada es una tecnología emergente pertenecientes a las tecnologías de 

la información y comunicación (TIC), es una tecnología que proporciona y presenta un 

mundo novedoso y eficaz de experimentar y explicar nuevas situaciones, permitiendo que el 

usuario pueda interactuar y visualizar con un entorno físico real, al mismo tiempo con un 

entorno en realidad aumentada. Esta tecnología se viene implementando en lugares turísticos. 

Sin embargo, en Cajamarca solo se ve implementado en lugares turísticos mas no en 

empresas de turismo. Es por ello que, el objetivo general del presente trabajo de investigación 

fue determinar el impacto de la guía interactiva con realidad aumentada en la satisfacción de 

los clientes en las visitas turísticas de la empresa de turismo Catequil Tours. La guía 

interactiva hace uso de Unity como motor para realidad aumentada y de SDK Vuforia para 

la base de datos de imágenes target que se desarrolló utilizando el marco de trabajo ágil 

Scrum. Como implicancias de esta investigación se tiene el aporte para la empresa de turismo 

Catequil Tours de la ciudad de Cajamarca, ya que se podrá encontrar implementada dentro 

de sus actividades turísticas. Para la obtención de datos se realizaron dos cuestionarios para 

medir la satisfacción actual y posterior a la utilización de la guía interactiva, el segundo para 

medir la usabilidad de la guía. Se analizaron los resultados, dando una sig.(bilateral) del .000, 

con lo cual se aceptó la hipótesis alternativa, también se hizo una comparación del nivel de 

satisfacción de los clientes un antes y después, obteniendo un 14.05% en nivel medio y 

85.95% en el nivel alto. Concluyendo que la guía interactiva con realidad aumentad impactó 

de manera positiva en la satisfacción de los clientes de la Empresa Catequil Tours. 

Palabras clave: Catequil Tours, Realidad Aumentada, Guía Interactiva, Satisfacción del 

Cliente, scrum, usabilidad TIC. 
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