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RESUMEN
El Conjunto Monumental de Belén de la ciudad de Cajamarca, es uno de los principales
focos turisticos de la region. Sin embargo, a lo largo de los afios ha conservado, de manera
casi impertérrita, la forma de exposicion de su contenido. Esta investigacion toma como
punto de partida dicha afirmacion, y tiene como objetivo analizar el impacto que puede
generar el uso de una aplicacion movil sobre la satisfaccion de los visitantes a dicho conjunto

turistico.

Para el desarrollo de la aplicacion se ha utilizado una combinacion de la metodologia
SCRUM vy la metodologia GDT. Se hizo uso de encuestas a los visitantes que asistian al

conjunto turistico. Estos datos se analizaron a través de la herramienta SPSS.

Entre los resultados de la investigacion, se comprueba que préacticamente la totalidad de
visitantes indicaba un nivel de satisfaccion mas alto que el obtenido durante la etapa previa
a la investigacion. Obteniéndose una relacion directa la satisfaccion de la visita y el uso de

la aplicacion movil.

Palabras clave: Conjunto Monumental de Belén, Aplicacion movil, 3D, Realidad

Aumentada, Museo.
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ABSTRACT
The Belen Monumental Complex of the city of Cajamarca is one of the main touristic centers
of the region. However, over the years it has preserved, almost undaunted, the way in which
its content is displayed. This investigation takes as starting point this affirmation and raises
to analyze the impact that can be generated using a mobile application on the satisfaction of
the visitors to this tourist complex. For the development of the application, a combination of
SCRUM and GDT methodology was used. All the collected data was analyzed by SPSS

software.

A series of questions was applied to visitors, obtaining that almost all visitors indicated a
higher level of satisfaction than that obtained during the pre-research stage. Obtaining a
direct relationship between the satisfaction of the visitor and the use of the mobile

application.

Keywords: Belen Monumental Complex, Belen Religious Complex, Mobile Application,

3D, Augmented Reality, Museum.
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CAPITULO I. INTRODUCCION
1.1. Realidad problemética

Actualmente, el turismo es una actividad que tiene un aumento exponencial como
consecuencia de una serie de factores, entre uno de ellos la creciente globalizacion,
convirtiéndola en uno de los principales motores de la economia en muchos paises.
Esto, sumado con el incremento del uso de los dispositivos moviles, y la
diversificacion de aplicaciones maéviles, permitieron que, en la actualidad, en cada vez
mas partes del mundo, no se pueda entender el sector turistico sin el uso de tecnologias
de la informacién y comunicaciones (TIC), pues ahora, la innovacion juega un papel
determinante en el actual contexto de dinamismo y globalizacién que caracteriza al
turismo y a las empresas que comercializan sus bienes y servicios (Garcia, Gonzalez,
& Medina, 2014), pues la aparicion de nuevas tecnologias interactivas cambi6 por
completo la industria del turismo (Buhalis & Law, 2008). Como muestra de ello,
muchos museos Y sitios turisticos proporcionan al turista, herramientas que ofrecen
una informacion personalizada como son audio guias y paginas web, pero, el turista
del siglo XXI demanda nuevas herramientas tecnoldgicas que le ofrezcan la
informacidn necesaria (Guevara, Caro, Gomez, Leiva, & Lopez, 2015).

En el 2016, el Ministerio de Cultura de Peru recibié el Datacenter Dynamics Awards
Latin American 2016 en la categoria de “Mejor prestacion de servicios digitales en el
sector publico”, premiando la tecnologia que el Ministerio de Cultura aplicéd en la
gestién de los museos administrados por esta institucion, a través de sus sistemas de
“Visita Virtual de los Museos”, el aplicativo mévil “Recorrido QR” y “Realidad
Aumentada” para una visualizacion interactiva de las diferentes piezas de los museos.
Sin embargo, todo este esfuerzo inicial fue dejado de lado en un momento, lo cual se

evidencia en la Play Store, en donde la aplicacion “Recorrido QR” no recibe
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actualizaciones desde septiembre del 2015. Lo mismo sucede con las “Visitas virtuales
de los Museos”, las cuales, desde su puesta en marcha en el 2015, no incrementaron
su alcance, limitandose Unicamente a 4 museos, los cuales son Museo Pachacamac,
Museo Nacional de Arqueologia e Historia del Pert, Museo de Arte Italiano y el
Museo de Sitio Puruchuco, todos ubicados en el departamento de Lima, dejando de
lado al resto de departamentos del Peru.

En Cajamarca, en la Gltima década, no se hallé ninguna innovacion importante en el
ambito museistico, manteniendo la forma clasica y casi universal existente en casi
todos los museos del Peru, de mostrar las colecciones adoptando una légica de
exhibicion histdrica llena de texto, o en algunos casos carente de este, generando una
brecha entre el objeto y el visitante, la cual termina aislando al objeto de su contexto
espacial y temporal que les da sentido, lo que se evidencia en la encuesta aplicada al
inicio de esta tesis, en el periodo de Semana Santa 2017, en donde un 55% de
encuestados, que no contaban con guia, indicé que no se sentian satisfechos con la
informacién brindada en todo el circuito, mientras que un 30% de visitantes que
contaban con guia, indicé que la informacion brindada no cubria sus expectativas.
Sin embargo, en el Conjunto Monumental de Belén, desde finales del afio 2019, se ha
venido realizando un impulso tecnoldgico en este sector, con apoyo del Ministerio de
Cultura del Per( y el Gobierno Regional de Cajamarca a través del programa de
digitalizacion de bienes. Esto busca modernizar el sector turismo que tanto ha sido
dejado de lado por muchos afios, y busca poner este sector a la altura de otros paises.
Durante el desarrollo de una encuesta previa a la investigacion, se obtuvo que una de
las principales fuentes de informacidn utilizada principalmente por turistas extranjeros
y algunos nacionales, es la plataforma web y mévil TripAdvisor, en la cual se aprecia

que, si bien existen comentarios positivos sobre la belleza e importancia del conjunto
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turistico de Belén, también encontramos numerosas resefias que muestran la gran
insatisfaccion que experimentan los visitantes, especialmente en lo referido a la
informacion que se brinda sobre los lugares visitados (ver Anexo 03).

Por otro lado, dentro de la concepcion de satisfaccion de visita, que es un concepto
debatido ampliamente en la literatura relacionada al consumo, fueron Kozak (2001) y
Yuksel (2001), quienes se enfocaron en su estudio en relacion con lugares turisticos,
concluyendo que los visitantes a lugares turisticos buscan experiencias que satisfagan
diversas necesidades simultdneamente, las que principalmente son de origen afectivo
(Laing et al., 2014). Esto significa que, si bien el comportamiento del visitante es
racional y objetivo, este estd relacionado intrinsecamente a aspectos subjetivos
emocionales y simbdlicos (Woodward y Holbrock, 2013).

En el contexto especifico de los museos, investigaciones de la ultima década
demostraron que la satisfaccion del visitante no estd meramente influenciada por el
aspecto técnico del producto en si, sino por los valores emocionales y cognitivos
asociados a este.

Dentro de estas investigaciones, se han considerado a las siguientes como antecedentes
sobre estudios para la medicion de satisfaccion del visitante y el uso de realidad
aumentada.

Trinh (2013), en el trabajo titulado “Museums, exhibits and visitor satisfaction: a study
of the Cham Museum, Danang, Vietnam” tiene como objetivo examinar las
percepciones y los determinantes de satisfaccion del visitante al Museo Cham en
Danang, Vietnam. Su variable “intencion de recomendar a otras personas” es usada
tanto como una variable determinada, asi como un complemento de una medicion mas
directa de la satisfaccion. Se aplicd una encuesta a 411 visitantes. Esta encuesta

calculaba los motivos y la evaluacion que otorgaban los visitantes.
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Este estudio concluye que la interpretacion y visualizacion son el factor determinante
que complementa la generacion de satisfaccion y que esta se encuentra directamente
relacionada con la intencion de recomendar el lugar a otras personas, asi como la
intencion de realizar otra visita en el futuro. Asi mismo sostiene que la naturaleza de
las exhibiciones tiene importancia para garantizar una visita satisfactoria, pues la
exhibicion tradicional puede inducir al aburrimiento.

Gosling y Coelho (2016), en la investigacion titulada “El modelo de experiencia
aplicado a un museo” cuyo objetivo era el de proponer y probar un modelo de
relaciones entre dimensiones de calidad percibida y motivacion y satisfaccion del
consumidor, también se basan en la idea que la motivacion de los visitantes esta
vinculada a la recomendacion hecha por personas cercanas, asi como la bdsqueda de
experiencias nuevas y diferentes. Esta investigacion, de tipo exploratoria, estuvo
enfocada a museos con una tematica amplia y multifacética del sudeste de Brasil.
Entre los resultados indica que el invertir en recursos para estimular los aspectos
sensoriales y educativos y darle mayor dinamismo a la experiencia, puede ser un buen
camino para aumentar el nivel de satisfaccion en los museos.

Del Chiappa y Gallarza (2014), en el trabajo titulado “Emotions and visitors’
satisfaction at a museum” tuvieron como objetivo determinar si las emociones influyen
en la satisfaccion del visitante y si esto depende de variables objetivas (como la edad,
el sexo y el nivel de educacion) o no. El estudio se realiz6 en el Museo Nacional de
Arqueologia de la ciudad de Sardinia, en Italia. Se aplicd encuestas a 410 visitantes.
Como resultado se obtuvo que las personas que manifestaron una mayor cantidad de
emociones positivas indicaban un mayor nivel de satisfaccion que aquellas personas
con emociones negativas, por lo que se sugiere la idea que los museos, si bien son

sitios de aprendizaje, deben ser considerados como sitios de consumo de experiencia
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impulsado por emaociones, por lo que se las debe considerar al momento de tomar en
cuenta la forma de exhibicion.

Palumbo, Dominici y Basile (2013), en la investigacion titulada “Designing a mobile
app for museums according to the drivers of visitor satisfaction” se plantean como
objetivo el determinar los factores clave que determina la satisfaccion del visitante,
para disefiar una aplicacion movil para museos. Este estudio, realizado en base a datos
cualitativos obtenidos a través de la aplicacion de 300 cuestionarios aplicados a turistas
de las ciudades de Sicilia, Palermo y Trapani en Italia, permitié categorizar ciertos
atributos con los que deberia contar una aplicacion movil y su impacto en la
satisfaccion del visitante.

Como resultado de esta investigacion, se clasificaron los requerimientos identificados
por los visitantes, en cuatro categorias: Museo (mapa de ubicacion, descripcion del
museo, horarios, costos), llustraciones (imagenes de las exposiciones, tour virtual,
informacién detallada), Mapa (mapa de museo y puntos claves), Accesibilidad y
Usabilidad (opcién de idiomas, disponibilidad sin conexion, interfaz amigable y
descarga gratuita).

Hume (2015), en el trabajo titulado “To Technovate or Not to Technovate? Examining
the Inter-Relationship of Consumer Technology, Museum Service Quality, Museum
Value, and Repurchase Intent” busca ayudar a los museos a una mejor toma de
decisiones de inversién en tecnologia y a una mejor comprension del valor que tiene
la tecnologia para el consumidor. Haciendo uso de modelado de ecuaciones
estructurales realizé una encuesta a 412 visitantes a museos del oeste de Australia,
sobre eficacia y aceptacion de tecnologia en el valor del museo. En la investigacion se
hizo uso de una adaptacion del modelo de aceptacion tecnoldgica (Davis, 1989), v la

teoria de Disconfirmacion de la Expectativa (Oliver, 1980).
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Como resultado de esta investigacion, se concluye que, para la creacion de valor, la
tecnologia debe guiar y dar soporte al visitante a través de la interaccion. Ademas, se
indica que el uso previo de Tl y la satisfaccion relacionada con esta, influye
positivamente en su adopcion y uso en el futuro.

Han, Dieck y Jung (2017), en el trabajo titulado “User experience model for
augmented reality applications in urban heritage tourism” estudian la implementacion
de Realidad Aumentada (RA) en el turismo patrimonial urbano, por lo que se planted
como objetivo de estudio, la creacidén de un modelo de experiencia para aplicaciones
turisticas con AR en el contexto de turismo patrimonial urbano. El estudio se realiz6
en base a entrevistas a turistas divididos en cinco grupos de 49 participantes. Este
estudio amplio el aspecto tedrico del modelo de experiencia de usuario de Hassenzahl
en 2003, obteniendo como resultado que la experiencia del usuario esta formada por
la correlacion de las caracteristicas de la aplicacidon y la percepcion y experiencias
previas del visitante, por lo que la implementacion de RA esta limitada dentro de este
sector.

Roegiers y Truyen (2007), en el trabajo de tipo exploratorio titulado “History is 3D:
Presenting a framework for meaningful historical representations in digital media”,
proponen como objetivo el desarrollo de un marco de trabajo triple que permita
contextualizar la informacion historica en sus tres dimensiones: tiempo (permitiendo
navegar a través de diferentes épocas), espacio (interactivo, permitiendo observar
arquitectura e infraestructura) y comunidad (cosmovisién contemporanea, como son
ciencia, religion, arte y tradiciones).

Como resultado de esta investigacion indicaron que, si bien es necesario la creacion
de artefactos historicos digitales, es necesario que estos sean abiertos, es decir explicar

coémo fueron realizados, por qué motivos, por quién, su publico objetivo, etc.
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Jung (2017), en el trabajo titulado “Cross-Cultural Differences in Adopting Mobile
Augmented Reality at Cultural Heritage Tourism Sites” plantea como objetivo
principal que la intencion de adoptar la tecnologia de RA depende de ciertos rasgos
culturales, por lo que plantea ciertas caracteristicas estéticas y hedodnicas de las
aplicaciones de RA. Para este estudio, se realiz6 un total de 264 entrevistas en dos
paises con un gran contraste cultural, Corea del Sur (Palacio Deoksugung) e Irlanda
(Museo Postal de la Republica) a través del uso de PLS Graph 3.0 y tomando en cuenta
la teoria de las dimensiones culturales de Hofstede.

En su resultado se confirmd la nocién que paises con alta distancia al poder,
colectivismo y alta evasion de la incertidumbre, tienen una mayor dependencia de la
influencia social de la RA. Ademas, se indica que tanto para las culturas orientales
como las occidentales es importante la estética de la aplicacion de RA, a fin de asegurar
emociones positivas que conduzcan a una mayor satisfaccion; asi mismo, se deben
considerar de manera obligatoria, factores como la usabilidad, disfrute e influencia
social en paises con alta distancia al poder, alta evasion de la incertidumbre, y alto
colectivismo; mientras que para paises con menor distancia al poder, menos evasién
de la incertidumbre y alto grado de individualismo, se debe primar la facilidad de uso
y la provision de manuales de uso.

Choy, Park y Park (2011), en la investigacion titulada “A study on the effect of mobile
tourism information services on tourist satisfaction and continual reuse”, tienen como
objetivo investigar como el riesgo percibido, la innovacion, efectos sociales, utilidad
percibida, facilidad percibida y la satisfaccion del visitante determinan la intencion de
un uso continuo de un servicio de informacion turistica. Para realizar este estudio,

hicieron uso del modelo de ecuaciones estructurales, a los datos recogidos a través de
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una encuesta online aplicada a 631 turistas que habian hecho uso de una aplicacién
turistica en los Ultimos doce meses.

En su estudio concluyen que la innovacion tuvo un efecto mayor que la utilidad
percibida y la facilidad de uso percibida, y que, a su vez, esta innovacion tiene un
mayor impacto en la recomendacion de la aplicacion a familiares y amigos. Asi mismo,
indica que es necesario invertir y disminuir los riesgos percibidos a fin de desarrollar
el servicio con éxito. Ademas, sugieren que se debe tener en cuenta el efecto social,
pues este genera a los turistas mas confianza que en la utilidad percibida.

Jung, Kim y Kim (Corea, 2013), en su trabajo titulado “Augmented reality-based
exhibit information personalized service architecture through spectator's context
analysis”, indican que la Realidad Aumentada, socialmente, puede ayudar a crear una
experiencia conjunta la que agrega una recomendacion positiva, la cual conlleva a un
incremento en el ndmero de visitantes, por lo que tecnologias como la Realidad
Aumentada pueden ser consideradas como una gran oportunidad para que los museos
pequefios puedan superar problemas econémicos.

En este estudio se concluye que la realidad aumentada puede ser capaz de expresar
contenido de diversas maneras cuando se cumplen ciertas condiciones especificas, por
lo que es necesario ofrecer diversos tipos de informacién dindmica sobre la exhibicion
Jung y Chung (2015), en la investigacion titulada “The determinants of
recommendations to use augmented reality technologies: The case of a Korean theme
park”, se plantean como objetivo determinar la relacion entre la satisfaccion del turista
y la calidad percibida de aplicaciones de realidad aumentada, asi como explorar cbmo
la capacidad de innovacion personal modera la relacion entre la calidad percibida y la
satisfaccion de AR. Haciendo uso de un modelo de calidad para evaluar la satisfaccion

de los visitantes y su intencion de recomendar aplicaciones moviles de realidad
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aumentada basada en marcadores se realiz6 un cuestionario a 241 visitantes al parque
tematico Characworld en Corea del Sur.

Los resultados de la investigacion sugieren que se debe considerar tres dimensiones de
calidad para el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada turistica, las que
son calidad del contenido, calidad del sistema y calidad de servicio personalizado. Asi
mismo, concluyeron que la calidad del contenido y la calidad del servicio
personalizado son los que poseen un efecto mas fuerte en la satisfaccion del visitante,
y que esta satisfaccion tiene un efecto positivo en la intencion de recomendar la
aplicacion.

Tussyadiah, Jung y Tom Dieck (2017), en la investigacion titulada “Embodiment of
Wearable Augmented Reality Technology in Tourism Experiences”, tienen como
objetivo evaluar la relacion de la mediacion tecnolégica en la experiencia del turista y
evaluar la incorporacion de tecnologias de realidad aumentada en atracciones
turisticas. Este estudio, de tipo experimental, fue realizado en una galeria de arte del
Reino Unido, utilizando un cuestionario, aplicado a 296 turistas luego de haber
realizado la aplicacién por alrededor de 30 minutos, utilizando estimacién del
parametro de maxima verosimilitud con errores estandar y chi-cuadrado.

El resultado de la investigacion confirma que la adopcion de la realidad aumentada
portatil es una variable multidimensional que consiste en la sensacion de que la
tecnologia es parte del cuerpo, que la vision percibida a través del dispositivo esta
ubicada en el mismo lugar al que los turistas dirigen la mirada y que los turistas tienen
el control sobre lo que observan. Ademas, indican que la implementacion de la realidad
aumentada tiene un efecto positivo en la satisfaccion, lo que se manifesté en un

aumento de satisfaccion de 45%.
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Cranmer, Tom Dieck & Jung (2018) en la investigacion, de tipo descriptivo, titulada
“How can Tourist Attractions Profit from Augmented Reality?” tienen como objetivo
determinar la influencia de la realidad aumentada, no solo desde un punto
estrictamente enfocado en el impacto en la satisfaccion del turista, sino en la
generacion de valor o beneficios econdémicos, que validen su implementacion, pues al
ser una tecnologia relativamente nueva en el sector turistico, no existe un modelo de
ingresos para la implementacion de dicha tecnologia, significando un riesgo financiero
relativamente grande para las medianas y pequefias empresas. Se aplicaron 50
entrevistas semiestructuradas de acuerdo con la clasificacion de stakeholders de
Geever (internos, cuerpos turisticos, terciarios, negocio local y visitantes) usando
muestreo no probabilistico.

El resultado de la investigacion indica que la realidad aumentada incrementa el tiempo
de permanencia del visitante, lo que a su vez genera mayor interés por gastar dinero
en recuerdos o tiendas del local. Asi mismo, aumenta la reputacion del sitio turistico,

lo que genera un aumento de visitantes, incrementando la venta de boletos de entrada.

Dentro de la presente investigacion se utilizan conceptos como:

Realidad aumentada. Es una tecnologia que combina el entorno real con lo virtual.

A diferencia de la realidad virtual, esta tecnologia no reemplaza a la realidad, sino mas

bien, la complementa. Para esto, como se aprecia en la figura 1, se realizan cuatro

tareas principales:

e Captacion del entorno. Captura el entorno al cual se le superpondrad la
informacidn virtual. Requiere de un dispositivo que permita reconocer la escena
para después procesarla. En el caso de los dispositivos moviles es la cdmara la que

realiza la tarea.
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Identificacidn de escena. Se encarga de analizar el entorno que se capturd. Esto
pude realizarse mediante el reconocimiento de marcadores, estimaciéon de la
posicion o por una identificacion hibrida la cual es una mezcla de ambas.
Aumento de la realidad. Es la tarea que superpone la informacion virtual (texto,
imagen, video, audio) en el entorno real que se capturo.
Visualizacion. Es el ultimo proceso que se realiza de la realidad aumentada,
consiste en mostrar el escenario aumentado al usuario por medio de un dispositivo

de visualizacién.

[ [
Captura de ) Identificacion !
— : — —
escenario | de escena |

L 2 r s xa

Realidad Imagen

L Realidad +

aumento

| Visualizacién
escena

Escena
aumentada

Dispositivo de
visualizacion

Figura 1. Esquema de funcionamiento de una aplicacion de realidad aumentada.

Fuente: Elaboracién propia

Los requerimientos tecnoldgicos necesarios para generar la realidad aumentada son:

Procesador movil: Se utiliza para procesar la informacion de entrada y ejecutar la
aplicacion.

Hardware grafico: Unidad de procesamiento grafico (GPU) para generar las
iméagenes virtuales.

Camara: dispositivo que se utiliza para capturar las imagenes de video del entorno
en tiempo real.

Marcador: Elemento basico para la identificacion de la posicion del objeto de RA

a mostrar, pueden ser: dibujos, fotografias, video, etiquetas, sonidos, etc.
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e Pantalla: Para mostrar la vista de la realidad aumentada, la superposicion de las
imagenes virtuales.
e Acceso de redes: para permitir la conexion a accesos remotos.
e Sensores: GPS, magnetometro, acelerometro, para especificar la posicion y
orientacion del dispositivo.

Satisfaccion del cliente/ visitante. Es la comparacion entre las expectativas del
visitante con sus percepciones respecto del contacto real del servicio, es decir, si estas
expectativas son satisfechas, se dice que el cliente esta satisfecho; caso contrario, el
visitante esta insatisfecho (Hoffman & Bateson, 2012). No se puede exagerar la
importancia de la satisfaccion del cliente, pues sin clientes, la empresa de servicios no
tiene motivos para existir.

Experiencia de visita. Al igual que muchos servicios, los museos ofrecen productos
que son entregados al visitante en un entorno fisico que incluye el area de construccion,
su distribucién, iluminacion, formas de orientacién al visitante, colas, aglomeracién y
formas de estimular el interés. En el caso de museos y sitios arqueoldgicos, el servicio
principal es la transmision de informacion histérica, por lo que su efectividad en la
experiencia de la visita depende de la capacidad de transmitir esta informacion y atraer
al visitante

Material Design. Material Design es una guia completa para el disefio visual,
interactivo y de movimiento en plataformas y dispositivos. Android una biblioteca de
compatibilidad en la que se ofrecen temas, widgets y api para sombras y animaciones

personalizadas (Google Developers, 2019).
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QuickTapSurvey. QuickTapSurvey es una plataforma movil para encuestas y
recoleccion de datos que permite a los usuarios crear sus propias encuestas y juntar
respuestas utilizando tabletas incluso sin conexién a Internet.

Dimensiones culturales de Hofstede. Es un marco de trabajo enfocado en identificar
los patrones culturales de cada grupo poblacional (Pérez, 2015). Es un modelo de gran
ayuda en la comunicacion intercultural presente. Estd teoria presenta cinco

dimensiones culturales (ver Figura 2).

1. Distancia al
poder

5. Orientacidn 2.
a largo plazo vs Individualismo
a corto plazo vs colectivismo

3. Masculinidad
vs feminidad

Figura 2 Dimensiones culturales de Hosftede

e Distancia al poder: Grado de aceptacién por parte de los miembros menos
poderosos de una sociedad. Podria definirse como la expectativa de que
algunos individuos tienen mas poder que otros.

¢ Individualismo vs colectivismo: Grado en el que la gente se vale por si misma,

0 caso contrario, actuar como miembro de un grupo o sociedad.
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e Masculinidad vs feminidad: Masculinidad en el sentido de heroismo,
competitividad y asertividad. Por el contrario, la feminidad se centra mas en la
modestia y empatia, buscar calidad de vida para todos.

e Aversion a la incertidumbre: Referida a como se siente o actda una sociedad
con respecto a situaciones desconocidas.

e Orientacion a largo plazo vs a corto plazo: Sociedades propensas al ahorro

y a la perseverancia. Dar importancia a la planificacion.

Net Promoter Score (NPS). Es un indice que varia entre -100 y 100, y que mide la
lealtad de los consumidores, para recomendar un producto o un servicio a otras
personas. Es usado también como un punto de enlace para medir la satisfaccion hacia

un producto o servicio.

Metodologia agil. Es un enfoque de desarrollo de software, el cual se centra en las
personas y los resultados. Esta metodologia se enfoca principalmente en la
planificacion adaptativa, la autoorganizacion y los plazos de entrega cortos. Es
flexible, rapido y apunta a mejoras continuas en la calidad del producto final.

Esta metodologia esta basada sobre doce principios basicos, los cuales forman lo que
es llamado “Manifiesto Agil” (ver Anexo 04). Dentro de esta metodologia, existen
numerosas herramientas, de las cuales, de acuerdo con el “12th Annual State of Agile
Report”, son tres las principales: Scrum, XP y Kanban (ver Anexo 05).

Metodologia SCRUM. La metodologia SCRUM es una metodologia de desarrollo de
software desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle, para equipos
pequefios (Rising & Janoff, 2000) cuyo principal objetivo es controlar y planificar

proyectos con un gran volumen de cambios de Gltima hora, en donde la incertidumbre
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es elevada, pues se centra en ajustar los resultados y responder a las exigencias reales

y exactas del cliente.

El marco de trabajo Scrum consiste en los equipos Scrum y sus roles, eventos,

artefactos y reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve a un

propdsito especifico y es esencial para el éxito de Scrum y para su aplicacion. Tiene

dos principales caracteristicas, la primera es que el desarrollo de software se realiza

mediante iteraciones, llamadas Sprints, con una duracién de 30 dias. El resultado de

cada sprint es un incremento ejecutable que se muestra al cliente. La segunda

caracteristica principal son las reuniones o ceremonias efectuadas a lo largo proyecto.

Roles en Scrum

1. Duefio de Producto (Product Owner): Es el responsable de maximizar el valor del

producto resultante del trabajo del equipo de desarrollo. El duefio de producto es la

Unica persona responsable de gestionar la lista del producto (Product Backlog). La

gestion de la lista del producto incluye:

Expresar claramente los elementos de la lista del producto;

Ordenar los elementos en la lista del producto para alcanzar los objetivos y
misiones de la mejor manera posible;

Optimizar el valor del trabajo que el equipo de desarrollo realiza;

Asegurar que la lista del producto es visible, transparente y clara para todos y
que muestra aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion; y,

Asegurar que el equipo de desarrollo entiende los elementos de la lista del

producto al nivel necesario.
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2. Equipo de Desarrollo (Development Team): El equipo de desarrollo es el
encargado de entregar un incremento de producto, el cual se puede poner en
produccion al final de cada Sprint y son ellos quienes participan en la creacion de los
incrementos. Es obligatorio que el equipo presente un incremento en la revision del
Sprint. Sus caracteristicas son:

e Son autoorganizados. Nadie (ni siquiera el Scrum Master) indica al equipo de
desarrollo cémo convertir elementos de la lista del producto en incrementos de
funcionalidad potencialmente desplegables;

e Son multifuncionales. Cuentan con todas las habilidades necesarias para crear
un incremento de producto;

e Scrum no reconoce titulos para los miembros de un equipo de desarrollo
independientemente del trabajo que realice cada persona;

e Scrum no reconoce subequipos en los equipos de desarrollo, no importan los
dominios que requieran tenerse en cuenta, como pruebas, arquitectura,
operaciones o0 analisis de negocio; v,

e Los miembros individuales del equipo de desarrollo pueden tener habilidades
especializadas y areas en las que estén mas enfocados, pero la responsabilidad

recae en el equipo de desarrollo como un todo.

3. Scrum Master: Es el responsable de promover y apoyar el cumplimiento de
Scrum, ayudando a los demas miembros a entender la teoria, practicas, reglas y
valores de Scrum. Asi mismo, ayuda a las personas externas al equipo Scrum a
entender qué interacciones con el equipo Scrum pueden ser Utiles y cuéles no. El

Scrum Master ayuda a eliminar impedimentos que van surgiendo en la
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organizacion y que afectan tanto a la integridad de Scrum como a la entrega de

valor.

Eventos Scrum

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y minimizar la
necesidad de reuniones no definidas. Todos los eventos son bloques de tiempo, de tal
modo que todos tienen una duracion maxima. Una vez que iniciado un Sprint, su
duracién es fija y no puede acortarse o alargarse. Los demas eventos pueden terminar
siempre que se alcance el objetivo del evento, asegurando que se emplee una cantidad
apropiada de tiempo sin permitir desperdicio en el proceso. Las reuniones de Scrum

son:

a. Reunion de planificacion: Se debe realizar al inicio de cada sprint. En esta reunion
se planifica la cantidad de trabajo con la que el equipo se compromete a realizar
durante el sprint a iniciar. Tiene una duracion maxima de ocho horas para Sprints de
un mes, y es dirigida por el Scrum Master.

b. Scrum diario: Son reuniones que se realizan cada dia dentro del Sprint, y deben
tener una duracion méxima de 15 minutos, en ellas se realiza
una retroalimentacién de qué se hizo el dia anterior, qué se hara hoy y se indican
cuales han sido los problemas que han surgido hasta el momento. El objetivo, es que
el equipo establezca un plan para las préximas 24 horas.

c. Revision de Sprint: Se realizan al finalizar un Sprinty en ella el equipo Scrum y los
interesados informan lo que se hizo durante el sprint, los puntos completados y los
que no. Tiene una duracién maxima de cuatro horas para Sprints de un mes.

d. Retrospectiva de Sprint: Se realiza una vez culminado un Sprinty antes de la

siguiente Planificacion de Sprint. Su objetivo es hacer que el equipo reflexione e
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identifique acciones de mejora. A ella, debe asistir todo el Equipo Scrum (Duefio de
Producto, Equipo de Desarrollo y Scrum Master). Es una de las reuniones mas

importantes ya que es un espacio de reflexion y mejora continua.

Artefactos Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que son utiles
para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y adaptacion. Los
artefactos definidos por Scrum estan disefiados especificamente para maximizar la
transparencia de la informacion clave, necesaria para asegurar que todos tengan el

mismo entendimiento del artefacto (Schwaber & Sutherland, 2017).

a. Lista de Producto (Product Backlog): Es una lista en cualquier formato que
contiene todos los requerimientos que necesitamos implementar en el producto. Es
la Unica fuente de requisitos para cualquier cambio a realizarse en el producto. El
duefio de producto (Product Owner) es el responsable de la lista de producto,
incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacién. Aqui se enumeran todas las
caracteristicas, funcionalidades, requisitos, mejoras y correcciones que constituyen
cambios a realizarse sobre el producto para entregas futuras. Los elementos de la
Lista de Producto tienen como atributos la descripcion, el orden, la estimacion y el
valor.

b. Lista de Pendientes del Sprint (Sprint Backlog): Es una lista extraida de la lista
de producto, la cual se realizard durante el presente Sprint; esta lista debe incluir una

tarea de alta prioridad, de tal forma que cada sprint aporte un incremento. Se debe

Vereau Aguilera Luis José Pag. 28



USO DE APLICAQION MOVIL Y SU IMPACTO EN LA
gﬁ'.'ﬁfgf'géfmms SATISFACCION DEL VISITANTE AL CONJUNTO
MONUMENTAL DE BELEN, CAJAMARCA, 2019

N

incluir el detalle suficiente que asegure que, en caso de presentarse algiin cambio, se
pueda entender durante el Scrum diario.

c. Incremento (Product Increment): Es la suma de todos los elementos de la lista de
producto, completados durante el presente Sprint y los Sprint anteriores. Cuando el
Sprint finaliza, este incremento debe encontrarse terminado y en condiciones de ser

utilizado, ya sea que el duefio del producto decida o no ponerlo en produccion.

Metodologia GTD. GTD es una metodologia de productividad personal basada en
habitos que, una vez desarrollados, permiten mejorar el control del dia a dia y afrontar

la realidad con mayor perspectiva. Consta de cinco etapas:

a. Capturar (Collect): Consiste en recopilar todo aquello que Ilame nuestra
atencion. No se hace distincion si son asuntos pendientes, proyectos, cosas y/o tareas
pendientes. Todo debe ser anotado. Esta etapa es similar al backlog de la

metodologia Scrum.

b. Procesar (Process). Para cada una de las cosas que has anotadas anteriormente, se
debe realizar la pregunta: ¢ requiere de alguna accion? Si no requiere accion, entonces
es desechada o archivada. En caso de que se requiera de alguna accion, se identifica
la accion a realizar; si puede hacerse en menos de dos minutos, se lo debe realizar en

ese momento, caso contrario, es delegada o pospuesta.

c. Organizar (Organize). Consiste en poner recordatorios, de las tareas por hacer, en
lugares adecuados. Estos recordatorios deben ser agrupados de acuerdo al tipo de
accion. Se toma un papel similar al duefio del producto, pues se agrupan y se

priorizan las tareas; se pueden afadir fechas, si asi se requieren.
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d. Revisar (Review). Se debe consultar los recordatorios con cierta frecuencia, esto
para decidir qué hacer en cada momento. Adicionalmente, cada semana se debe
realizar una limpieza de estos recordatorios, a fin de mantenerse al dia. Este punto es
una combinacion del Sprint de retrospectiva y el Sprint de planeamiento, revisando
qué se hizo, qué se aprendié y como mejorar los procesos en base a tus errores

aprendidos.

e. Hacer (Do). Usar nuestras habilidades para elegir qué hacer y qué no hacer.

1.2. Formulacion del problema
¢Como el uso de una aplicacién movil aplicada al Conjunto Monumental de Belén
impacta en la satisfaccion del visitante a dicho Conjunto?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Determinar el impacto que el uso de una aplicaciébn movil genera en la
satisfaccion del visitante al Conjunto Monumental de Belén, Cajamarca.

1.3.2. Objetivos especificos

e Medir satisfaccion actual del visitante al Conjunto Monumental de Belén.

e Disefar e implementar aplicativo movil para el Conjunto Monumental de
Belén utilizando la metodologia agil Scrum.

e Medir la satisfaccion del visitante al Conjunto Monumental de Belén,

luego de la utilizacion del aplicativo movil.
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1.4. Hipotesis

1.4.1. Hipotesis general

El uso de una aplicacion movil impacta de manera positiva en la satisfaccion
de los visitantes al Conjunto Monumental de Belén en Cajamarca.

1.4.2. Hipotesis especificas

e Las emociones positivas mostradas por los visitantes, posterior a su
recorrido, influyen directamente en el nivel de satisfaccion del visitante al
Conjunto Monumental de Belén.

e EIl uso de modelos en 3D impacta de manera positiva sobre la satisfaccion
del visitante al Conjunto Monumental de Belén en Cajamarca.

e Las emociones positivas mostradas por los visitantes, posterior a su
recorrido y haciendo uso de la aplicacion, influyen directamente en el nivel
de satisfaccion del visitante al Conjunto Monumental de Belén.

e La apreciacion que se tiene del conjunto turistico esta relacionado al nivel

de satisfaccion mostrado por el visitante.
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CAPITULO Il. METODOLOGIA

2.1.  Tipo de investigacion
El tipo de investigacion es cuantitativa, pues usa la recoleccion de datos para probar
una hipétesis, con base en la medicién numérica y el analisis estadistico (Sampieri,
2014). El disefio de la investigacion es cuasi experimental, pues se toman grupos que
ya estan integrados por lo que las unidades de analisis no se asignan al azar.
2.2.  Materiales, instrumentos y métodos
A. Poblacion
Total de visitantes locales, nacionales y extranjeros, que acuden al Conjunto
Monumental de Belén, en la ciudad de Cajamarca, durante el mes de enero 2019,
para lo cual nos basamos en el registro histérico de visitantes del afio 2012 y 2018,
obteniendo un prondstico de 7661 visitantes para el mes de enero 2019.
B. Muestra
Para determinar el tamafio de la muestra, haremos uso de la siguiente férmula:

Ecuacién 1

_ Zé*N*p*q (1)
T e2(N-1)+Z2#p*q

En donde:
Z, = nivel de confianza,
N = tamafio de la poblacion.
p = probabilidad de éxito, o proporcion esperada
g = probabilidad de fracaso
e = error permitido
Teniendo en cuenta, el promedio de visitantes al Conjunto Monumental de Belén,

durante los meses de junio del 2015 al 2018 y un nivel de confianza de 95%, debemos
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considerar un valor para Z de 1.65. Para los valores de p y g, como no tenemos la
proporcion de éxito y fracaso, se considera a ambos con un valor de 0.5. Por dltimo,
el valor del error permitido sera trabajado como 0.10. Por lo tanto, el tamafio de la
muestra con la que se trabaja es de 95 visitantes.
2.3.  Tecnicas e instrumentos de recoleccion y analisis de datos

La técnica que se utilizd para llevar a cabo la recoleccion de datos fue la encuesta, y
el instrumento que se empled fue el cuestionario, debido a que este permite una
mayor flexibilidad, asi como una mayor obtencion de informacion visual, y al tratarse
de preguntas destinadas a obtener informacion emocional, es la mejor opcion.

Para determinar la fiabilidad del instrumento, se hizo uso del software SPSS, el cual
a través de la opcion Escala>Analisis de Fiabilidad, y seleccionado las preguntas del
cuestionario, nos arroja un valor de 0.873 para el alfa de Cronbach (ver Tabla 1), el

cuél es mayor a 0.7 que es el valor recomendado en estadistica.

Tabla 1 Alfa de Cronbach del instrumento utilizado

Alfa de Cronbach N de elementos

873 13

Nota: Obtenido por el software SPSS, en base a la encuesta

aplicada.

2.4.  Procedimiento
Se elaboraron tres encuestas, una previa a la investigacion y dos para aplicar durante
la investigacion. Estas encuestas fueron revisadas y validadas por expertos de la

universidad (ver Anexos 08 al 12).
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Esta encuesta fue aplicada a los visitantes, separando dos grupos, un primer grupo
haciendo uso de la aplicacién, y otro grupo sin hacer uso de la aplicacion movil y sin
asistencia de un guia. Asi mismo, a fin de evaluar la apreciacion y recibimiento hacia
la aplicacion mavil, se realizo una encuesta adicional al primer grupo (ver Anexo 10),
a fin de tener un registro de esta interaccion con la aplicacion mdvil. Ambos
instrumentos fueron revisados y validados mediante juicio de expertos (ver Anexo 11).
A continuacion, para determinar la validez de los resultados, se ingresaron los datos
recabados en las encuestas en el software SPSS Statistics, en su version 25; una vez
realizado el ingreso de datos se procedid a determinar el estadistico Rho de Spearman
para determinar el grado de correlacion de las variables satisfaccion de visita y uso de

aplicacion movil.
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CAPITULO Ill. RESULTADOS

3.1 Objetivo especifico 1. Medir satisfaccion actual del visitante al Conjunto

Monumental de Belén.

Como se aprecia en los resultados obtenidos en la encuesta aplicada al grupo que no
hizo uso de la aplicacion (grupo A) mostrados en la tabla 2, podemos observar que el
44.3% de los visitantes manifestaba un nivel de satisfaccion de regular a malo con
respecto a su visita al Conjunto Monumental, el cual, comparado con el 50% alcanzado
en la etapa previa a la investigacion (ver Anexo 15) indica un valor alto de
insatisfaccion. Para la medicion de satisfaccion se haré uso de la tercera dimension de
laescala HISTOQUAL (Comunicacion), pues este punto es sobre la cual esta orientada
el desarrollo de la presente aplicacion. La escala HISTOQUAL (Frochot y Hughes,
2000) es una adaptacién de la escala SERVQUAL (Zeithaml, Parasuraman y Berry,
1990), la cual esta orientada a determinar la calidad del servicio y la satisfaccién del
visitante a casas historicas, sitios arqueoldgicos y museos. Esta escala cuenta con 5
dimensiones, de las cuales, como ya se ha mencionado, esta investigacion se centrara

en la tercera dimension (ver Anexo 17).

Tabla 2 Nivel de satisfaccion del sitio turistico grupo A

Frecuencia Porcentaje

Malo 1 1,9
Regular 22 42,4
Bueno 23 44,2
Muy Bueno 5 9,6
Excelente 1 1,9
Total 52 100,0
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3.2 Objetivo especifico 2. Disefiar e implementar aplicativo movil para el Conjunto
Turistico de Belén utilizando la metodologia agil Scrum
Para el desarrollo de la aplicacion mévil que se utilizara, se siguié una combinacion
entre metodologia SCRUM y GTD. Scrum para controlar todo el desarrollo de la
aplicacion a través de sus iteraciones, a fin de generar entregables y poder, de esta
manera, apreciar un avance en el desarrollo del producto final. Se hizo uso de GTD,
como técnica de productividad personal, con el objetivo de tener una vision de nuestros

objetivos y tareas a realizar.

Si bien, existen herramientas que permiten hacer aplicaciones hibridas, los requisitos
de la aplicacion y el uso de los frameworks de realidad aumentada recomienda un
desarrollo nativo, por lo que el primero paso fue determinar el sistema operativo sobre
el cual se desarrollaria la aplicacion, para esto, se tomaron en cuenta las estadisticas
brindadas por NetMarketShare, sobre la cuota de mercado de sistemas operativos

moviles, en el periodo enero — septiembre 2019 (ver Tabla 3).

Tabla 3 Cuota de mercado de sistemas operativos 2019

Sistema Operativo Cuota de Mercado
Android 70.64 %

i0S 28.15 %

Windows Phone 0.06 %

Nota. Recuperado de Mobile/Tablet Operating System Market Share.
Copyright 2019 por NetMarketShare

Luego, se determino el framework de realidad aumentada que se utilizaria, para lo cual
se analizaron los principales frameworks de realidad aumentada en el mercado,
considerando las plataformas de desarrollo, costo de licencias y el tipo de marcadores

que utilizan para su objetivo. En la tabla 4, se puede observar un resumen de los
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principales frameworks que permiten el desarrollo tanto para la plataforma iOS como

para Android.

Tabla 4 Costo de Licencias, tipos de marcadores y limitacion de busqueda visual

MARCADOR
SDK Licencia Basico Avanzado Busqueda
(QR, (Objetos Markerless Visual
Fotos) 3D)
Libre + Reconocimiento
CraftAR v v v en la nube, 1000
Pago . :
objetos offline
ARToolkit Libre v Ilimitado
. Objetos
KudanAR '-F',bre oy v v ilimitados
ago )
offline
Reconocimiento
) en la nube,
Wikitude LFl)bre * v v objetos
ago e
ilimitados
offline
llimitado
ARLab Pago v v (POI's) (grupos de 50-
60 iméagenes)
) Reconocimiento
Vuforia Libre + v v v en la nube. 2D
Pago -
Ilimitado

Nota. Recuperado de Augmented Reality SDK Comparison. Copyright 2019 por

SocialCompare.
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Por altimo, al definir el framework a utilizar para realidad aumentada, se escogio
Vuforia, por su facilidad de uso y mayor nimero de herramientas que permiten su
configuracion, a continuacion, se definid la version minima de Android sobre la que
se ejecutaria la aplicacion, siendo la minima requerida por Vuforia, la version 5.1.1.+,
con lo que, de acuerdo a la tabla de distribucion de versiones de Android brindada por

Google (ver Tabla 5) se estaria cubriendo un 79.9% de dispositivos moviles del

entorno Android.

USO DE APLICACION MOVIL Y SU IMPACTO EN LA
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Tabla 5 Distribucién de versiones de SO Android en el mercado

Version Nombre codigo APl  Distribucion
282 ~ lce Cream Sandwich 15 0.4 %
4.1.x 16 1.7%
4.2.x Jelly Bean 17 2.2%
4.3 18 0.6 %
4.4 KitKat 19 10.3 %
5.0 . 21 4.8 %
Lollipop
5.1 22 17.6%
6.0 Marshmallow 23 25.5%
7.0 Nougat 24 22.9%
7.1 25 8.2%
8.0 Oreo 26 4.9 %
8.1 27 0.8%

Nota. Recuperado de Android Developers. Copyright 2019 por Google.

Disefio.

La aplicacion se disefid siguiendo las recomendaciones de la normativa de disefio
Material Design, elaborado por Google para dispositivos moviles y web. Se realiz6

para esto un prototipo en el software Adobe XD con las principales pantallas con las

que contaria la aplicacion (ver Figura 3).
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Figura 3. Adobe XD. Prototipo de aplicacion mévil y sus interacciones. Captura de pantalla
por el autor.

Al disefio de la aplicacion, debemos sumarle los tres conceptos principales que deben
cumplir toda aplicacion orientada a un museo, las que estan basadas en el grado de

participacion del visitante.

e Participacion selectiva. Cuando la interactividad se reduce, exclusivamente, a
seleccionar entre las opciones que ofrece el programa. Este tipo de participacion
es la més habitual todavia hoy y estd muy apegada al indice interactivo. Aqui, el
receptor elige la opcion que desea ver, el orden de visionado y, a veces, la
duracion del mismo; pero no realiza ningun tipo de transformacion o de
construccion respecto a lo creado por el autor.

e Participacion transformativa. EIl usuario no solo selecciona los contenidos
propuestos por el autor, sino que puede transformarlos. A veces es tan habitual

que tendemos a pensar que es selectiva. Cuando en un museo virtual, podemos
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navegar por una obra hasta apreciar detalles que, incluso en directo, pueden pasar
desapercibidos, estamos transformando la forma de acercarnos a la misma.

e Participacién constructiva. El programa permite al usuario seleccionar,
transformar e, incluso, construir nuevas propuestas que no habia previsto el
autor. Los visitantes, ademas de seleccionar el contenido que desean ver, pueden
ellos mismos generarlo creando sus propios blogs, subiendo sus videos o

participando constructivamente en las redes sociales.

Desarrollo.

La primera fase por desarrollar sera la de la elaboracion de la representaciéon 3D del
cuarto del Rescate basado en el estudio de Rogger Ravines, quien en su libro titulado
“El Cuarto del Rescate de Atahualpa” tiene un estudio detallado de dicho recinto

incluyendo medidas de cada piedra y de cada hornacina del cuarto (ver Figura 4y 5).

46 47 48 49
50 51 52 53 54 55 56
“lefl\ @ TV =TI = JI] =
g IO R’ | I L1 LI\
31 32 33 34 35 36 37 38 39
22
23 24 25 26 27 28 29
15
16 17 18 19 20 21 12 13
1 14

7T 3] 4]5]6 7] 8]0 0] I_LL

Figura 4. Representacion del Paramento 01. Lado oeste.
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Paramento 1: Pared norte

longitud ~ c-b
base: 6.25m
cabeza: 6.05m

Alto
esquinac: 3

esquinab: 3.15m

MNimero de hiladas: &
Namero de sillarejos: 56

Hornacinas: 4

A x-x'=3B.0cm
z-2'=420cm
h=628cm

fondo= 140cm

B: x-x'=375cm
z-7'=430¢cm
h=605cm

fondo = 34.0cm

C x-¥x =3B5cm
z-2'=435cm
h=60.5cm

fondo = 34cm

D: X-¥ =440cm
z-2'=3B0cm
h=60.0cm

fondo = 34.0¢cm
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hi Sillargjo [%]

Paramento 2: Pared oeste

Longitud  a-b
base: 10.15m
cabeza: 10.05m

Alte
esquina a: 3.05m

esquina b: 3.15m

Numero de hiladas: 5
Nimero de sillarejos: 68

Hornacinas: 3

E: x-x'=375cm
z-7'=420cm
h=628cm

fondo= 140cm

F: x-x'=375cm
z-7'=430cm
h=605cm

fondo = 340 cm

G: x-%'=3B5cm
z-7'=435cm
h=605cm

fondo = 34.0cm

Paramento 3: Pared sur

Longitud a-d
base: 6.25m
cabeza: 615m

Alto
esquina a: 3.05m

esquinad: 3.05m

MNiumero de hiladas: &
Namero de sillarejos: 38

Vanos de acceso: 1

a-a'= 12Tm
b-b'= 1415m
h=250m

jambas: rectas
dintel: monolitico
umbral: no existe

Hornacinas: 2

A x-¥ = 3B0cm
2-2'=420cm
h=628cm

fondo = 14.0¢cm

B: x-¥' =375cm
z-z'=430cm
h=605cm

fondo = 34.0cm

Figura 5.Medidas de paramentos, hornacinas y sillarejo.

Vano de
h acoeso

t—

Paramento 4: Pared este

longitud  c-d
base: 11.15m
czbeza: 11.05m

Alto
esquinac: 295m

esquinad: 3.05m

Numero de hiladas: 5
Ndmero de sillargjos: 71

Hormacinas: 1

A x-x'= 40 cm
z-z'=45cm
h=85cm

fondo = 35 cm

Para el modelado en 3D del Cuarto del Rescate, se hace uso de la herramienta Blender,

en su version 2.78 como se puede apreciar en la figura 6.

® Blender [C\LUISIOSE\RESCATEVmodelw

Figura 6. Elaboracion bloque por bloque del modelo actual del Cuarto del Rescate.
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Asi mismo, para la reconstruccion del Cuarto del Rescate, se usd la reconstruccion del
Cuarto elaborada por Rogger Ravines y teniendo como modelos iméagenes de
arquitectura inca de la ciudad del Cusco. Esta reconstruccion también fue realizada

con la herramienta Blender (ver Figura 7).

Figura 7. Elaboracion de la reconstruccion hipotética del Cuarto del Rescate

La segunda fase, la fase de elaboracion de marcadores y objetos que formarian parte
de la unidad de Realidad Aumentada (RA) de la aplicacion (ver Figura 8). En esta fase
se utiliz6 eficazmente la libreria VVuforia, para la elaboracion de la RA, a través del
IDE de desarrollo Unity en su version 2018.1. EI modelo del cuenco mostrado en esta
fase se elaboro a través del proceso de fotogrametria, por parte del equipo de la unidad
de Arquitectura y Arqueologia de la Direccion Desconcentrada de Cultura de
Cajamarca, haciendo uso del software Agisoft PhotoScan Professional, en su version

1.4.0.5650. La informacion mostrada en las obras del pintor cajamarquino Andrés
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Zevallos, fueron tomadas del libro “Catalogo 10 Décadas Fecundas. Andrés Zevallos

de la Puente” publicada por la Asociacion Los Andes de Cajamarca.

@ Unity 20181511 Personsi (540 (en - Android <DX11 on DX9 GPU> - 8 x
Fie Edt Assets GsmeObject Co

Figura 8. Elaboracidn del contenido en Realidad Aumentada en Unity 2018.1

En la tercera fase se convierten a codigo las interfaces graficas de la aplicacion,
disefiadas previamente en Adobe XD, haciendo uso de la informacion obtenida de
diversos libros, como son: “Cajamarca. Historia y Cultura” de Julio Sarmiento; “Mas
Alla de la Memoria” de Moénica Buse; “Patrimonio Monumental de Cajamarca” de
Fernando Silva Santisteban. Como se aprecia en la figura 9, se utiliz6 el IDE Android

Studio y el patrén de arquitectura MVC.
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dio

Figura 9. Elaboracion de interfaz de la aplicacion en Android Studio

Integracion e implementacion

La dltima fase del desarrollo de la aplicacion fue el de implementacion, en el cual
integramos los productos obtenidos en Android Studio y Unity. Esta fase consistié en
exportar el proyecto en Unity como proyecto Gradle, afiadiéndole previamente el
archivo Manifest.xml creado como parte del proyecto de Android Studio, esto a fin de
conservar la integridad de la parte grafica de la interfaz elaborada en Android Studio.
Luego, el proyecto exportado por Unity es importando dentro de Android Studio como
modulo, verificando en el archivo Gradle de la aplicacion que se encuentre

correctamente implementado, como se aprecia en la figura 10.
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Figura 10. Importar mddulo Unity a Android Studio.

A continuacion, se agrega la informacion del archivo Manifest del médulo Unity al

Manifest de Android Studio como se aprecia en la Figura 11.

Figura 11. Importar metadata del modulo Unity.

Posteriormente, se genera el archivo instalador APK y se lo transfiere al dispositivo

movil.
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Pruebas.

Dentro de las evaluaciones realizadas en los sistemas disefiados en la revision,
tomaremos como patron los tres aspectos de evaluacion fundamentales indicadas por
Kounavis, Kasimati y Zamani (2012) para las pruebas de rendimiento basadas en las
tres “E’s” de la metodologia de sistemas ‘blandos’ de Checkland, los cuales se
muestran en la tabla 6. Se hace uso de este tipo de metodologia pues la presente
investigacion tiene un alto componente social y humano, pues estd orientado a
determinar la satisfaccion del visitante; mientras que las metodologias de sistemas

‘duros’ estan mas enfocadas a la tecnologia en si.

Tabla 6 Criterios de medicion de performance de la aplicacion

e ;Funciona correctamente?

Eficacia
e ;Provee la informacion requerida por el usuario?
¢Funciona?
e ;Estan documentadas sus limitaciones o restricciones?
e ;Utiliza adecuadamente los recursos?
Eficiencia e (El hardware responde correctamente, conforme a lo
¢Utiliza planificado?
minimos e ;Laexperiencia del turista es mas eficiente, de acuerdo con
recursos? encuestas o cuestionarios aplicados?
e ;Se aprovecha adecuadamente las capacidades del sistema?
Efectividad
e ;La aplicacion afecta favorablemente a la satisfaccion del
¢Utiliza
servicio?
minimos
e ;Laaplicacion favorece la apreciacion de la institucion?
recursos?
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N

La aplicacion fue disefiada e implementada de manera satisfactoria, lo cual se
evidencia a través de la obtencion de datos, asi como en el capitulo de metodologia,
en la cual se detalla el proceso de desarrollo. Adicionalmente, en las figuras 12, 13y
14 se evidencia el uso de la aplicacion por parte de los visitantes. Se realizé la prueba
a un total de 95 visitantes al Conjunto Monumental de Belén, y se adjuntan las

siguientes imagenes como prueba de la implementacion en dicho Complejo Turistico.

Figura 13 Turista usando la aplicacion dentro del Museo Etnografico
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Figura 14 Turista usando la aplicacion, dentro de la Sala Andrés Zevallos

3.3 Objetivo especifico 3. Medir la satisfaccion del visitante al Conjunto Monumental

de Belén, luego de la utilizacion del aplicativo mavil.

Luego se aplico la encuesta al grupo B, que son aquellos que si hicieron uso de la
aplicacion movil, obteniendo que el nivel de satisfaccion regular disminuyd a un
12.8%, no obteniéndose niveles de satisfaccion malos (ver tabla 7). Luego procedimos
a pasar los datos obtenidos en las encuestas, las cuales fueron realizadas usando la
herramienta QuickTapSurvey, la cual permite aplicar encuestas en el mismo
dispositivo de manera offline; una vez que el dispositivo se conecta a internet, los datos
de la encuesta son cargados automaticamente a su plataforma, y luego exportados en
formato Excel. Una vez que tenemos los datos en formato Excel, procedemos a
importarlos al programa SPSS Statistics, el cual facilitara el analisis de los datos

obtenidos.
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Tabla 7 Nivel de satisfaccion del sitio turistico grupo B

Frecuencia Porcentaje

Regular 11 12.8
Bueno 37 43.0
Muy bueno 38 44.2
Total 86 100.0

3.4 Objetivo general. Determinar el impacto que el uso de una aplicacion movil y
nuevas tecnologias genera en la satisfaccion del visitante al Conjunto
Monumental de Belén, Cajamarca.

Luego de haber aplicado la encuesta a ambos grupos, se procede a realizar el calculo
del coeficiente de correlacion entre la variable nivel de satisfaccion de visita, y la
variable nivel de satisfaccion del uso de la aplicacion (ver Tabla 8). que el valor
obtenido es 0.141, el cual, de acuerdo con teoria, indica una moderada relacion entre
estas dos variables, por lo que podemos indicar que el uso de una aplicacién mavil
influye moderadamente en la satisfaccion de los visitantes al Conjunto Monumental

de Belén.

Tabla 8 Nivel de correlacion entre variables de investigacion

Nivel de Nivel de
satisfaccion  satisfaccion de
de visita aplicacion
Nivel de satisfaccion visita Coeficiente de
., 1,000 141
correlacion
Sig. (bilateral) : 195
N 86 86
¢Cual es su nivel de Coeficiente de
. ., ., 141 1.000
satisfaccion con respecto ala correlacion
aplicacion? Sig. (bilateral) 195
N 86 86
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Ademas, si tenemos en cuenta la comparacion del nivel de satisfaccion en relacidn con
la visita al Conjunto Monumental Belén, antes y luego de la aplicacion podemos ver

que esta aumentd notablemente, como se aprecia en la tabla 9.

Tabla 9 Comparacion de nivel de satisfaccion en pre-test y post-test

Satisfaccion Pre-test Satisfaccion

(%) Post-test (%)
Muy malo 1.9 0
Malo 42.4 0
Regular 44.2 12.8
Bueno 9.6 43.0
Muy bueno 1.9 44.2
Total 100.0 100.0

Por lo tanto, por lo mostrado en las tablas 8 y 9, podemos concluir que el uso de una
aplicacion turistica movil impacta de manera positiva en la satisfaccion del visitante

al Conjunto Monumental de Belén.

Luego de comprobar el resultado del objetivo especifico general, se procede a evaluar
la correlacion entre las variables emocionales de la encuesta, y el nivel de satisfaccion
indicado por los visitantes, a fin de comprobar que las emociones positivas, influyen

directamente en el nivel de satisfaccién del visitante.

De la tabla 10 podemos observar que el valor de Rho de Spearman para la correlacion
entre las preguntas y el nivel de satisfaccion presenta tanto valores positivos como

negativos. Por lo que analizaremos procedemos a analizar cada pregunta por separado.

En relacién con la pregunta ¢ Se sintié perdido o desorientado?, vemos que el nivel de
correlacion es de -.446, lo que indica que presenta una correlacién inversa moderada,
es decir que a medida que la sensacion de desorientacion es mayor, el nivel de

satisfaccion disminuye. De igual manera ocurre con las preguntas ¢Se sintié fatigado
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0 descontento?, y ¢sintié que estaba perdiendo el tiempo? que también presenta una
correlacion inversa moderada. Sin embargo, si analizamos la correlacion de Pearson
entre las preguntas ¢se sintio aburrido? y el nivel de satisfaccion indicado, podemos
ver que el aburrimiento posee un indice mayor que las preguntas analizadas
anteriormente, por lo que podemos indicar que el aburrimiento posee mayor impacto

en la satisfaccion del visitante, que la fatiga o la desorientacion.

Tabla 10 Nivel de satisfaccion en relacion con emociones percibidas por visitantes

Nivel de satisfaccion

¢Se sinti6 perdido o desorientado? -.446
¢Se sintio fatigado o descontento? -.317
¢Perdié la nocion del tiempo? 190
¢Se sintié aburrido? -.521
¢Aprendi6 algo nuevo? 404
¢Se sintid bien guiado? 371
¢Se sintio a gusto y seguro? .182
¢ Se sintié asombrado? .047
¢ Se sintid tenso o nervioso? .081
¢Sintié que estaba perdiendo el tiempo? -.319
¢Experimento sentimientos agradables? .250
:Se divirtié? .280

Nota: Obtenido por el software SPSS, en base a la encuesta aplicada.

Como se puede analizar, las emociones positivas, estan relacionadas directamente con
un nivel de satisfaccion mas alto, algunas en un grado de correlacion ligeramente
moderada, pero, en relacién directa; mientras que las emociones negativas, estan

relacionadas inversamente con el nivel de satisfaccion que indica el visitante.

El nivel de satisfaccion promedio obtenido al final de la investigacion, es de 4.69 (ver

tabla 11), el cual en nuestra escala se encuentra entre los niveles de satisfaccion Buena
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y Muy buena. Se puede notar que este nivel ha aumentado en relacién con el nivel
indicado en la fase de pre-test (tabla 9). Ademas, se observo una correlacion directa
entre la satisfaccion en el uso de la aplicacion mdvil elaborada en la presente
investigacion, y la satisfaccion del visitante, posterior a la visita, evidenciada a través

Rho de Spearman, usando la aplicacion SPSS.

Tabla 11 Nivel de satisfaccion promedio del visitante al Conjunto Monumental de
Belén, posterior al uso de la aplicacion.

N Minimo Méaximo  Media DeS\{lamon
estandar
Nivel de . - vos .

satisfaccion visita

Asi mismo, debemos aclarar que logramos determinar que existe una relacion
significativa directa entre la intencién de recomendacion de la aplicacion y el nivel de
satisfaccion indicado por el visitante al Conjunto Monumental, como se puede apreciar
en la tabla 12. Para tener un valor exacto de la recomendacion, se utilizo la escala del
1 al 10 (ver Anexo 10), con lo cual procedemos a hallar nuestro Net Promoter Score
(NPS) en base a los detractores y promotores de la aplicacion (ver Figura 15).

Ecuacion 2 Célculo de NPS

NPS = PROMOTORES — DETRACTORES
NPS =54.73%
El valor NPS obtenido es 54.73%, lo que al ser mayor a 50% es considerado como un
resultado excelente, por lo que la probabilidad de que alguien recomiende el conjunto

turistico y la aplicacion es muy alta.
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Tabla 12 Intencién de recomendacion y nivel de satisfaccion

USO DE APLICACION MOVIL Y SU IMPACTO EN LA
SATISFACCION DEL VISITANTE AL CONJUNTO
MONUMENTAL DE BELEN, CAJAMARCA, 2019

PROMOTORES

!

¢ Qué probabilidades

Nivel de
hay de que usted . -
g satisfaccion
recomiende este lugar a .
. visita
un amigo o colega?
¢Qué probabilidades Coef|C|e.r1te de 1.000 150
hay de que usted cc.JrreIa.(:lon
recomiende este lugar a Sig. (bilateral) 167
un amigo o colega? N 86 86
. _ Coeficiente de 150 1.000
Nivel de satisfaccion correlacion
visita Sig. (bilateral) 167 .
N 86 86
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CAPITULO IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES
4.1 Discusion

Durante la elaboracion del proyecto se tomaron en cuenta ciertos requerimientos los
cuales fueron solicitados a los visitantes durante la fase preliminar al estudio (ver Anexo
08), coincidiendo con los algunos de los aspectos importantes obtenidos por Palumbo,
Dominici y Basile (2013), como son mapa de ubicacion, horarios, descripciones,
ilustraciones. Asi mismo, para el punto de usabilidad se tuvo en cuenta la teoria de las
dimensiones culturales de Hofstede, segln la cual, Perd manifiesta una alta distancia al
poder, por lo que se considerd dentro de usabilidad, la inclusion de multiples idiomas y
navegacion intuitiva.

Asi mismo, en la realizacion de la aplicacién se incluyeron modelos detallados y exactos
al 100%, asi como iméagenes 360° y videos a fin de mejorar la calidad del contenido, con
lo cual podemos validar el estudio de Jung y Chung (2015), en el cual se indica que la
calidad del contenido influye directamente en la satisfaccion del visitante. A esto le
podemos afiadir, que la realidad aumentada, al ser una tecnologia nueva en este Conjunto
Monumental, y al permitir al visitante, interactuar virtualmente con los objetos de este
conjunto, influye también en la satisfaccion del turista, validando de esta forma, el estudio
de Tussyadiah, Jung y Tom Dieck (2017) asi como el estudio de Jung, Kim y Kim (Corea,
2013), pues en la aplicacién no se hace uso Unicamente de modelos 3D para la realidad
aumentada sino también visualizar videos e informacidn de algunas obras expuestas.
Dentro de los resultados obtenidos en la presente investigacion, podemos concluir que,
tal como se aprecia en la tabla 12, existe una ligera correlacion entre la intencion de
recomendar el lugar a otras personas y el nivel de satisfaccion que manifiestan los
visitantes, comprobando el resultado obtenido por Trinh (2013). Sin embargo, al tener

una significancia de 0.167, existe la posibilidad que no sea una relacion confiable al
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100%, por lo que podria tomarse este estudio como punto de partida para estudios
futuros en el Conjunto Monumental. Adicionalmente, si consideramos el nivel de
satisfaccion por el uso de la aplicacion y el nivel de satisfaccion del visitante (ver tabla
11) podemos validar el resultado obtenido por Choy, Park y Park (2011), en el cual
indican que la innovacion tiene un mayor efecto en el visitante, incluso méas que su
utilidad, y que esto se evidencia en la recomendacion por parte del visitante (ver Tabla
24).

Luego, al tomar en cuenta el estudio de Del Chiappa y Gallarza (2014), podemos ver
gue como se muestra en la tabla 10, las emociones positivas, indicadas por el visitante,
como son pérdida de nocién de tiempo, aprendizaje de temas nuevos, sentir bien
guiado, sentirse seguro, sentirse asombrado, manifestar sentimientos agradables
indican valores positivos, lo que indica que tienen relacién directa con su nivel de
satisfaccion; mientras que las emociones negativas como son el aburrimiento,
desorientacion, fatiga al tener valores negativos nos indican una relacién inversa en

relacion a su nivel de satisfaccion.

4.2 Conclusiones
Después de analizar y observar los datos obtenidos como resultado de la investigacién
e implementacidn del aplicativo movil turistico para el Conjunto Monumental de Belén
en Cajamarca, y de acuerdo con los objetivos establecidos en la presente investigacion,
se obtienen las siguientes conclusiones:
e Se logré medir la satisfaccion actual del visitante al Conjunto Monumental de
Belén a través de una encuesta (ver Anexo 9) lo cual permitio tener un punto de

comparacion para la realizacion del objetivo principal.
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Se concluye que el uso de una aplicacion movil orientada a brindar informacion
al visitante al Conjunto Monumental de Belén influye de manera positiva en el
nivel de satisfaccion de estos visitantes, lograndose un aumento de satisfaccion
de 34.6% en el nivel de satisfaccion Muy Bueno, y un 10.9% de aumento en el
nivel de satisfaccion regular, lo que nos permite indicar que el uso de una
aplicacion movil dentro del Conjunto Monumental de Belén influye
directamente en el nivel de satisfaccion del visitante. Asi mismo, analizando el
factor de promocion (NPS) se obtiene un factor de 54.73% de recomendacién de
la aplicacion a amigos y familiares, lo que permite indicar el gran impacto que
puede ejercer la implementacién de una aplicacién maévil en dicho Conjunto.

Se logré medir la satisfaccion del visitante luego del uso de la aplicacion es
mucho mejor que la inicial (ver Tabla 9), notdndose un aumento de 68.3% y
17.8% en los niveles de satisfaccion Muy Buena y Buena, respectivamente;
mientras que se observé una disminucion de 41.8% en el nivel de satisfaccion
regular. En esta parte, no se obtuvieron valores de satisfaccion inferiores a

Bueno.
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ANEXOS

ANEXO N° 01. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

DEFINICION DEFINICION
VARIABLE CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES
Desorientacion.
Fatiga.
Pérdida de nocidn de tiempo.
Accion y efecto Aburrimiento.
de satisfacer o Nivel de pertenencia (sentirse a gusto)
satisfacerse. Satisfaccion es el resultado . Asombro.
Razon, accién o modo co | de una comparacién entra Emocional Tension.
Satisfaccion N que se sosiega y respon | una experiencia subjetiva y .
de enteramente a una un punto de referencia Desper.dmar tiempo.
gueja, sentimiento o razé | inicial. Sensacion.
n contraria. Diversion.
Apreciacion.
Satisfaccion.
Cognitivo Nivel de aprendizaje
Aplicacién  informatica Entendibilidad
disefiada para ser | Aplicacién movil disefiada Aprendibilidad
Aplicacién mavil ejecutada en teléfonos | para el Conjunto | Usabilidad ..
inteligentes, tabletas y | Monumental de Belén. Opera’Flwdad
otros dispositivos mdviles. Atractivo
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ANEXO N° 02. MATRIZ DE CONSISTENCIA

Monumental de Belén?

Monumental de Belén.

regular a bueno.

¢(Cémo mejorar el nivel de
satisfaccion del visitante a

Disefiar e implementar
aplicativo movil para el
Conjunto  Monumental de

El uso de realidad
aumentada, modelos en
3D y videos impacta de
manera positiva sobre la

satisfaccion del visitante al
Conjunto  Monumental de
Belén posterior al uso de la
aplicacion movil?

Medir la satisfaccion actual
del visitante al Conjunto
Monumental de Belén.

través del uso de wuna ; . satisfaccion del visitante
., L Belén utilizando la .
aplicacion movil? metodologia agil Scrum al Conjunto
) Monumental de Belén en
Cajamarca.
¢Cual es el nivel de El nivel de satisfaccion

del visitante, posterior al
uso de la aplicacion es
principalmente, superior
al nivel bueno.

en Realidad
Aumentada vy
modelos 3D.

Variable I1:
Satisfaccion.

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS VARIABLE METODOLOGIA POBLACION
Probler'na General Objetivo General Hipotesis Genera.ll 3
¢De qué manera el uso de una . . El uso de una aplicacion

S . Determinar el impacto que L .
aplicacion movil basada en L movil  impacta  de

. el uso de una aplicacion o
Realidad Aumentada y 3D s manera positiva en la
. . .2 movil genera en la X S
impacta en la satisfaccion del . - . satisfaccion  de  los
L : satisfaccion del visitante al i ; Poblacion:
visitante al Conjunto - visitantes al Conjunto :
. Conjunto  Monumental de g -

Monumental de Belén en ; . Monumental de Belén en Constituida por el total de
. Belén, Cajamarca. . L i
Cajamarca? Cajamarca. visitantes al  Conjunto

Monumental de Belén en el
s iAo (e . . periodo enero 2019.
Prol:l)llemas Esp:eufl(_:osl ; Objetivos Especificos Hllpc?tesllsdEspe(_:lllzlcas” Variable I:
ccual es el nive © | Medir la satisfaccion actual | £ MVel de satisfaccion Uso de una Disefi d |
satisfaccion ~ actual ~ del del visitante al Coniunto del visitante es | aplicacion viseno - de a
visitante al Conjunto J principalmente, de nivel | mgvil basada | 'Mvestigacion:

El disefio es de tipo
cuasi experimental, y
la metodologia
aplicada es
cuantitativa.

Muestra:
El muestreo sera de tipo
aleatorio simple, y estard

conformado por 95 personas.
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ANEXO N° 03. CAPTURAS DE PANTALLA DE OPINIONES EN TRIPADVISOR

@®@0O000
No access

There is no access to the Cuarto del Rescate. Years ago, it was open to get into the Cuarto del Rescate but
now it is not possible.

Read more «

No se cuenta con acceso. No existe acceso al Cuarto del Rescate. Hace algunos afios era

posible ingresar, pero ahora ya no es posible.

@@@00
A bit underwhelmed

The story behind Cuarto del Rescate is quite interesting but the place itself is a bit underwhelming. If you
are in Cajamarca anyway you should visit the place. It was on one of the main streets off of the Plaza de
Armas and we walked right past it a couple times before finding it because it was closed when we first tried
to wisit. There is a 5/5 entry fee ($1.50) per person. Do check the wvisiting hours out. It was closed from 1 -3
the day we were there.

Read less a

Un poco decepcionante. La historia detras del Cuarto del Rescate es algo interesante, pero
el lugar en si mismo es un poco decepcionante. Si te encuentras en Cajamarca, de todas
maneras, deberias visitar el lugar. Se encuentra en una de las principales calles de la Plaza
de Armas. Nosotros caminamos un par de veces por su delante, antes de darnos cuenta de
que se encontraba cerrado. La entrada cuesta S/. 5. Verifiquen la hora de atencién, pues

estuvo cerrado los tres dias que estuvimos por ahi.

@@@E@0
The famed room filled with gold..

We visited this place along with the others that are included with your ticket. That makes the price worth it
We did not have a guide and would recommend using one. There is so much history here it is good to learn
about it. | found this a small but interesting attraction. It is easy to walk to just off of the plaza de armas.

Read less a

El famoso saldn lleno de oro. Nosotros visitamos este lugar, junto con los otros sitios que
incluia el ticket, lo que hace que valga la pena. No contamos con guia, por lo que les
recomiendo contratar uno. Hay mucha historia ahi y es bueno aprender de ella. Como detalle

curioso, es que se puede llegar caminando desde la Plaza de Armas.
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ANEXO N° 04. PRINCIPIOS DEL MANIFIESTO AGIL.

El manifiesto agil sigue los siguientes doce principios:

e Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y
continua de software con valor.

e Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo. Los
procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

e Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos meses, con
preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

e Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de forma
cotidiana durante todo el proyecto.

e Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que darles el
entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del trabajo.

e EIl método mas eficiente y efectivo de comunicar informacién al equipo de desarrollo
y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

e El software que funciona es la medida principal de progreso.

e Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante de
forma indefinida.

e Laatencion continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

e Lasimplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

e Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos autoorganizados.

e A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser méas efectivo para a

continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.
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ANEXO N° 05. COMPARATIVA DE PRINCIPALES METODOLOGIAS AGILES.

El 12th Annual State of Agile Report, fue realizado entre agosto y diciembre del 2018. Los
datos obtenidos para este reporte corresponden a un amplio rango de industrias en la
comunidad de desarrollo de software a nivel mundial, siendo exactamente 1319 reportes

recolectados (ver Figura 15).

Figura 16. Localizacién de industrias. En "12th Annual State of Agile Report”, 2018. Tomado de
https://www.stateofagile.com

De este reporte se obtuvo que las metodologias mas utilizadas a nivel mundial son Scrum,

XP y Kanban (ver Figura 16).
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Scrum/ XP

B Scrumban

Desarrollo Iterativo

M Lean Startup

Figura 17. Metodologias agiles mas utilizadas. En "12th Annual State of Agile Report”, 2018. Adaptado de

https://www.stateofagile.com

En base a este reporte se procede a realizar una tabla comparativa de las tres principales

metodologias utilizadas.

Tabla 13 Comparativa entre metodologia Scrum XP y Kanban.

Parametro Scrum XP

Kanban

Simplificacion de
cddigo, capacidad
de cambio a través
de refactorizacion

Principio de disefio Disefio complejo

Interaccion con el Sin interaccion in-

. . Interaccion in-situ
consumidor site

Complejidad de

disefio Disefio complejo Disefio simple
Coordinador del Scrum Master XP Coach
proyecto
Duefio del producto
Roles asignados Scrum Master No requiere
Equipo de desarrollo
Responsable de los Scrum Master Equipo
procesos
Responsable del 1y, ) o) producto Equipo

producto

Limita la cantidad
de trabajo en
progreso

Sin interaccion in-
site

Disefio visual
simple

Team Work

No requiere

Equipo

Equipo
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Colaboracién del
equipo

Flujo de trabajo

Manejo de
requerimientos

Entrega de producto

Estandar de
codificacion

Enfoque de pruebas

Adaptacion al
cambio

Equipos
multifuncionales

Iteraciones (Sprints)

Son llamados
artefactos, Sprint
backlog y Product

Backlog

Entrega continua
(segun tiempo del
Sprint)

No utiliza

No existe un
enfoque formal.
Depende del
desarrollador

No se permiten
cambios durante el
sprint

Equipos
autoorganizados

Sin iteraciones.
Flujo de tareas

Tarjetas de historia

Entrega continua

Si utiliza

Desarrollo en base a
pruebas

Permite cambios
incluso en las
Gltimas fases del
desarrollo

Recursos
especializados

Iteraciones cortas

Tablero Kanban

Entrega continua

No utiliza

Pruebas al final de
implementacion

Permite cambios en
cualquier momento

Nota: Elaboracién propia.
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ANEXO N° 06. LIMITACIONES

e El proyecto esta limitado unicamente al Conjunto Monumental de Belén de la ciudad
de Cajamarca, el cual comprende el Cuarto del Rescate, Iglesia Belén, Museo Médico
y Museo Antropoldgico y Etnologico.

e Durante la primera etapa, se centra en el Cuarto de Rescate. Posteriormente se
ampliara a las diversas areas del complejo turistico.

e Enuna primera fase de prueba, la aplicacion solo estaréa disponible para la plataforma
Android.

e Poca disponibilidad de personal que brinda informacion, ya que muchas veces se
encontraban realizando otras actividades.

e Poca experiencia en el desarrollo de aplicaciones Android e iOS, la cual se sortea a

través del uso de tutoriales y ayuda de expertos.
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ANEXO N° 07. ESTADISTICOS DE VISITANTES A COMPLEJO MONUMENTAL DE BELEN, ANO 2018

Monumento Arqueoldgico Prehispénico )
Zona Arqueoldgica y Museo de Sitio: CIRCUITO TURISTICO URBANO CUARTO DE RESCATE. IGLESIA
BELEN, MUSEO ETNOGRAFICO Y ARQUEOLOGICO - MUSEO MEDICO

Afo: 2018
TOTAL
VISITANTES
Mes NACIONALES EXTRANJEROS
Adultos | Estudiantes Nifios/ Total Adultos | Estudiantes Nifios/ Total
Escolares Escolares

Enero 3280 2304 1160 7910 183 73 19 453

Febrero 4465 2374 1773 11720 316 116 1 515

Marzo 3350 1560 791 5707 169 60 23 168

Abril 1847 1039 258 3580 173 37 4 315

Mayo 2518 1266 1057 5209 229 82 6 462
Junio 2435 1592 908 5417 237 81 6 524

Julio 6448 2937 3101 12665 310 112 3 617

Agosto 6517 2976 3066 14425 226 165 74 608

Setiembre 3371 2039 2219 1272 242 79 3 536

Octubre 5104 2378 5260 9589 180 55 8 502

Noviembre 3350 2639 5051 11046 158 58 2 489

Diciembre 1905 1389 1480 5117 74 40 0 271
TOTAL 44590 24493 26124 99657 2497 958 149 5460

Nota: Formato de registro de visitantes a cargo de cada Unidad Orgénica y/o Direcciones Regionales de Cultura, a remitir
con la visacion respectiva.
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ANEXO N° 08. ENCUESTA DE PRE EVALUACION
ENCUESTA DE OPINION

I.  SOLICITUD DE COLABORACION

Buenos(as) dias/tardes, soy estudiante de la Universidad Privada del Norte, y estoy realizando una
investigacidn, cuyo objetivo es determinar la necesidad de implementar un aplicativo movil
relacionado con los sitios turisticos que forman parte del City Tour, por lo que solicito su valiosa

colaboracion en proporcionar la informacion requerida en el cuestionario.

Il.  INDICACIONES

Conteste las siguientes preguntas, marcando con una “X” en la casilla correspondiente. En algunas
preguntas las respuestas requieren de un valor numerico comprendido entre 1 y 10, indique la

respuesta correspondiente, tomando en cuenta que 1 es la calificacién més baja.

I1l.  DATOS DE CLASIFICACION

Edad: Sexo: Nacionalidad:

IV. CUESTIONARIO
1. ¢Qué tipos de centros turisticos prefiere visitar?

Museos D Atractivos naturales D

Ruinas arqueoldgicas D Otros:

2. ¢Cree que los museos contribuyen al desarrollo del pais?
Si D No D (Por qué?
3. ¢Havisitado algunos de los museos que existen en Cajamarca?

Si D No D ¢Cual?

4. ¢Havisitado algunas de las ruinas arqueoldgicas que existen en Cajamarca?

Si D No D ¢Cual?
5. ¢Qué le ha motivado a conocer este lugar?
Iniciativa propia D Cultura general D Otro:

6. ¢Cree que se brinda la suficiente informacion al visitante?

Si D NoD ¢Por qué?
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7.

10.

11.

12.

13.

14.

¢Qué le ha gustado mas?

¢Qué le ha gustado menos?

¢ Cudl es su nivel de satisfaccion con respecto a este sitio turistico?

Excelente D Muy bueno D Bueno D Regular D Malo D

¢Recomendaria este lugar?

Si D No D ¢Por qué?

¢Ha utilizado alguna vez una aplicacion mavil de turismo?

Si D No D ¢Cual?

¢ Le pareceria beneficioso la creacién de una aplicacién movil que brinde informacién adicional

durante la visita?

Si D No D ¢Por qué?
¢ Qué considera que deberia brindar la aplicacion movil?
Fécil navegacion D Sonidos D
Interactividad D Imégenes D
Representaciones en 3D D Videos D
Otros:

¢ Tiene algin comentario o recomendacion?

MUCHAS GRACIAS
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ANEXO N° 09. ENCUESTA DE SATISFACCION CON RELACION A LA

SATISFACCION DE LA VISITA

V.

ENCUESTA DE OPINION
(SATISFACCION DE VISITA)

SOLICITUD DE COLABORACION
Buenos(as) dias/tardes, soy estudiante de la Universidad Privada del Norte, y estoy

realizando una investigacion, cuyo objetivo es determinar la necesidad de

implementar un aplicativo maévil relacionado con los sitios turisticos que forman

parte del Conjunto Monumental de Belén, por lo que solicito su valiosa colaboracion

en proporcionar la informacién requerida en el cuestionario.

INDICACIONES

Conteste las siguientes preguntas, marcando con una “X” en la casilla correspondiente, y

completando los campos requeridos.

DATOS DE CLASIFICACION
Edad: Sexo: M F D

Ocupacion: Lugar de Procedencia:

CUESTIONARIO

Con respecto a su visita:

O

Nada

Poco

Regular

Bastante

Mucho

1. ¢Sesintio perdido o
desorientado?

2. ¢Sesintio fatigado o
descontento?

3. ¢Perdid la nocion del tiempo?

4. ¢Se sintio aburrido?

5. ¢Aprendi6 algo nuevo?
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6. ¢Se sintié bien guiado u
orientado?

7. ¢Sesinti6 a gusto y seguro?

8. ¢Leasombro algo?

9. ¢Enalgiin momento se sintié
tenso o nervioso?

10. ¢Sintié que estaba perdiendo
el tiempo?

11. ¢Experimentd sentimientos
agradables?

12. ;Se divirtio?

En relacion con el sitio turistico:

1. El museo es solo una atraccion turistica

El museo es Unico en el mundo

El museo es un lugar que te hace reflexionar

El museo describe algtin momento historico

El museo es un lugar fascinante

2 L B I R

El museo es un lugar auténtico

En una escala del 1 al 5, cudl es si nivel de satisfaccidn con respecto a su visita:

Muy Malo Regular Bueno Muy
malo bueno
1 2 3 4 5

MUCHAS GRACIAS

Vereau Aguilera Luis José
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ANEXO N° 10. ENCUESTA DE SATISFACCION CON RELACION A LA

SATISFACCION DEL USO DE LA APLICACION

ENCUESTA DE OPINION
(SATIFACCION DE USO DE APP)

I. SOLICITUD DE COLABORACION

Buenos(as) dias/tardes, soy estudiante de la Universidad Privada del Norte, y estoy realizando una
investigacion, cuyo objetivo es determinar la necesidad de implementar un aplicativo movil
relacionado con los sitios turisticos que forman parte del Conjunto Monumental de Belén, por lo que

solicito su valiosa colaboracidn en proporcionar la informacidn requerida en el cuestionario.

Il.  INDICACIONES

Conteste las siguientes preguntas, marcando con una “X” en la casilla correspondiente.

I1l.  DATOS DE CLASIFICACION

Lugar de Procedencia:

IV. CUESTIONARIO

1. ¢Como considera la informacién brindada por la aplicacion?

Ninguna | Informacion Poca Suficiente Mucha
informacion confusa | informacion | informacion | informacion
1 2 3 4 5
2. ¢(Encuentra la aplicacion facil de usar?
si 0 No[J ¢Porque?
3. ¢Qué le ha gustado mas de la aplicacion?
Féacil navegacion D Sonidos D
Interactividad D Imégenes D
Representaciones en 3D D Videos D

Otros:

4. ¢Que le ha gustado menos de la aplicacion?

Facil navegacion (| Sonidos  []
Interactividad D Imagenes D
Representaciones en 3D D Videos D
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Otros:
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5. En una escala del 1 al 5, ;cual es su nivel de satisfaccion con respecto a la

aplicacion?
Muy Malo Regular | Bueno Muy
malo bueno
1 2 3 4 5

6. ¢Queé tan probable es que recomiende esta aplicacion a algin familiar o amigo?

1 2

No la recomendaria

¢Por qué?

3

5

7 8 9 10

Definitivamente

la recomendaria

7. ¢Usaria nuevamente la aplicacion?

1 2

No la usaria

3

5

7 8 9 10

Definitivamente

la volveria a usar

8. ¢Tiene algin comentario o recomendacion?

MUCHAS GRACIAS

Vereau Aguilera Luis José
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ANEXO N° 11. VALIDACION DE INSTRUMENTO DE MEDICION PARA

ENCUESTA DE SATISFACCION DE VISITA

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

N

L. REFERENCIA
141
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
i L7

1. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS

N EVIDENCIAS VALORACION
5§14 (3|2 (1]0
1 Pertinencia de indicadores >
2 | Formulado con lenguaje apropiado X
3 | Adecuado para los sujetos en estudio X
4 | Facilita la prueba de hipétesis Es
5 | Suficiencia para medir la variable X
6 | Facilita la interpretacion del instrumento P
7 | Acorde al avance de la ciencia y tecnologia M
8 | Expresado en hechos perceptibles X
9 | Tiene secuencia légica S
10 | Basado en aspectos tedricos X
Total Is| |3

1. OBSERVACIONES Y/O RECOMENDACIONES

i il ekt

INGENIERO DE SISTEM&S
REG CWP.N°0*
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FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO
g e .L9i§...ﬂgve.\....@fine. e
1.2. Especialidad: |’§%i€0d€5'54@'"0\5 ...............................
13. Cargoactual: ...... ?'95‘%{QP”' ..... omarea,, ,?@’JC“F& ¥
14. Grado académico: ... lo8slria on. ¥ 'OQQJH“"‘\‘_?@’"Q"T
1.5. Institucién: Uqu,@.gopﬂm),lmdausl\ ......................
1.6. Tipo de instrumento: SR s e
1.7. Lugary fecha: QQQQ“‘WCQ\ ...............................................
. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS
i EVIDENCIAS VALORACION
514 (3|2|1]|0
1| Pertinencia de indicadores ¥4
2 | Formulado con lenguaje apropiado //
3 | Adecuado para los sujetos en estudio v
4 | Facilita la prueba de hipétesis /
5 | Suficiencia para medir la variable /
6 | Facilita la interpretacion del instrumento | |/
7 | Acorde al avance de la ciencia y tecnologia /
8 | Expresado en hechos perceptibles ‘/
9 | Tiene secuencia légica /
10 | Basado en aspectos teéricos
Total
Coeficiente de valoracién porcentual: ¢ = L[ﬁ .....
. OBSERVACIONES Y/O RECOMENDACIONES
@rewmwa%whew%mé@uwm%m
/“\\\
rrg)
........................... o
Firma y sello del
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ANEXO N° 12. VALIDACION DE INSTRUMENTO DE MEDICION PARA

ENCUESTA DE SATISFACCION DE USO DE APLICACION

e

N

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

- oL Migel... Cofvin, Vlen

12. Especialidad: ... \aQ¥migng.. k... Oltemas
1.3. Cargo actual: Lasidonto.. O Co Of"fﬁ,%’do‘v‘ i
1.4. Grado académico: Ha%ff‘%‘bn ........ 'Q) oct. Moy Q/’“("”'}’
1.5. Institucién: k)““’w&&}’_d .......... yl hmd»%“ ....................
1.6. Tipo de instrumento: b“(”%{“’\ ..........................................
1.7. Lugary fecha: ..... Q:ymafcp\ ................................................

TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS
NO

EVIDENCIAS VALORACION
4 (3 |2 (1

Pertinencia de indicadores

Formulado con lenguaje apropiado

Adecuado para los sujetos en estudio
Facilita la prueba de hipétesis

Suficiencia para medir la variable

Facilita la interpretacién del instrumento
Acorde al avance de la ciencia y tecnologia

Expresado en hechos perceptibles

o i 5, s 9

W O N O A WN -

Tiene secuencia légica

-
o

Basado en aspectos te6ricos

Coeficiente de valoracién porcentual: ¢ = OO

OBSERVACIONES Y/O RECOMENDACIONES

3\

2 m

CAJAMARCA, PERU CHAPTER

y

Firma y sello del
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/

—~

N

1.

UNIVERSIDAD
PRIVADA DEL NORTE

FICHA PARA VALIDACION DEL INSTRUMENTO

REFERENCIA

1.1. Experto: 7;4"' A/PM /E/[“N Weclm/

1.2. Especialidad: ...... 1‘ oD o OR AT T e Rt s
1.3, . CargOaCIUAL: ..o iciineestsrsnson-hessensindarasssnsnssninsusnanionsinsnsusissnan
1.4. Grado académico: ..
1:6: L Instituclons i iinn : r .................................... A

1.6. Tipo de instrumento:
1.7. Lugary fecha: .......#{n! oy e ol ey )

TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS

. EVIDENCIAS VALORACION
52 |F42 5325 [0
1 | Pertinencia de indicadores X
2 | Formulado con lenguaje apropiado X
3 | Adecuado para los sujetos en estudio %
4 | Facilita la prueba de hipétesis ek
5 | Suficiencia para medir la variable %
6 | Facilita la interpretacion del instrumento |~
7 | Acorde al avance de la ciencia y tecnologia Y
8 | Expresado en hechos perceptibles >
9 | Tiene secuencia légica X
10 | Basado en aspectos teéricos ;(
Total $[32 E

Coeficiente de valoracion porcentual: c = .....%0.......

OBSERVACIONES Y/O RECOMENDACIONES

Firma y sello del Experto

Yuw Hlanis Villume Machi=
MGENIERO DE SISTEMAS
REG OW. N° 9190¢
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ANEXO N° 13. SOLICITUD DE ACCESO A INFORMACION A LA DIRECCION

DESCONCENTRADA DE CULTURA CAJAMARCA

|

18 de junio de 2018 \
In
|

Sefior

WALDO LEON CABANILLAS

Director de la Direccién Desconcentrada de Cultura de Cajamarca
Estimados Director:

Yo, Luis José Vereau Aguilera, ciudadano peruano, con DNI N2 44858304, con domicilio en Psje.
Javier Heraud 109, estudiante de la carrera de Ingenieria de Sistemas Computacionales de la
Universidad Privada del Norte, me dirijo a usted para solicitar:

¢ Informacion sobre las exhibiciones y areas del Complejo Monumental Belén.
e Acceso a modelos 3D.
e Videos e imdgenes culturales de la regi6n Cajamarca.

El motivo de esta solicitud, es que me encuentro realizando mi tesis de pregrado, la cual estd
aplicada a la institucion que usted dirige; por lo cual, espero se me proporcione la informacién
solicitada.

Quedo a la espera de recibir pronto noticias suyas.

Atentamente,

Llis José Vereau Aguilera

DNI: 44858304
qg412823>
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18/6/2018 SOLICITUD

USO DE MESA DE PARTES
FORM%LAR!O SOLICITUD DE ACCESO A LA

INFORMACION PUBLICA

FUNCIONARIO RESPONSABLE DE ENTREGAR LA INFORMACION
JEFA DE LA OFICINA DE ATENCION AL CIUDADANO Y GESTION DOCUMENTARIA

GRGANO Y/O UNIDAD QUE POSEE LA INFORMACION

DIRECCION DESCONCENTRADA DE CULTURA DE CAJAMARCA

1. DATOS DEL SOLICITANTE
Tipo documento: Documento Nacional de Identidad ¥ | 44858304

APELLIDOS Y NOMBRES O RAZON SOCIAL
LUIS JOSE VEREAU AGUILERA

DOMICILIO LEGAL (AV. / CALLE / JIRON / PSJE. / N°/ DPTO / MZ / LOTE / URB. )

PSJE JAVIER HERAUD 109 DPTO 101

DEPARTAMENTO PROVINCIA DISTRITO

CAJAMARCA v CAJAMARCA ¥ CAJAMARCA v
TELEFONO/FAX CELULAR CORREO ELECTRONICO (E-MAIL)
0760637183 984128277 LUISJOSE4@HOTMAIL.COM

REPRESENTANTE LEGAL (APELLIDOS Y NOMBRES)

VEREAU AGUILERA LUIS JOSE
DOMICILIO REPRESENTANTE LEGAL (AV. / CALLE / JIRON / PSJE. /N°/DPTO / MZ /LOTE/URB.) = ® ppy CE cl
PSJE JAVIER HERAUD 109 DPTO 101 44858304
IL. INFORMACION SOLICITADA (Expresi6 y precisa del p de informacién)
DESCRIPCION

SOLICITO ACCESO A VIDEOS CULTURALES DE LA ZONA DE CAJAMARCA, MODELOS 3D E INFORMACION SOBRE LAS
EXHIBICIONES DENTRO DEL COMPLEJO MONUMENTAL BELEN DE CAJAMARCA, PARA EL DESARROLLO DE UNA TESIS.

1l. FORMA DE ENTREGA DE LA INFORMACION (marcar)

Copia Certificada Correo Electrénico TAMANO DE PAPEL
¥ Copia Simple Otro: Formato - AQ Formato - A3
= 4 2
Escaneo Formato - A1 Formato - A4
Formato - A2
IV. DECLARACION JURADA

AUTORIZO LA REPRODUCCION DE LA INFORMACION S| ESTA RESULTA SER MAYOR ALOS 10 FOLIOS: @ si No

DECLARO BAJO JURAMENTO QUE LOS DATOS SENALADOS EXPRESAN
LA VERDAD

Asi mismo autorizo que todo acto administrativo derivado del presente procedimiento, se me notifique en
el correo electrénico(E-mail) ignado en el p f lario.(TUO de la Ley N° 27444, numeral 204 ® g; No

del articulo 20°)
e6ab54e67 Ingrese el texto de laimagen mostrada: e6a54e67
Generar nueva imagen
IMPORTANTE
hitp-//sistemas2.cultura.gob.pe/pyAtencion/salicitud.jsp 1
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ANEXO N° 14. PROPUESTA PROFESIONAL

.1.1. Objetivos

1.1.2.

La aplicacion moévil “Complejo Belén”, busca ser una herramienta de
informacion al visitante, brinddndole no solo informacién concerniente al
Conjunto Monumental de Belén, sino ofrecerle formas de interactuar con las
exhibiciones del complejo, permitiéndole mejorar su experiencia de visita, asi
como incrementar la apreciacion y satisfaccion hacia el Conjunto Monumental
de Belén.

Alcance

El proyecto, como parte del proceso de investigacion presente, esta restringido a

las siguientes condiciones:

La aplicacion contara con una pantalla de eleccion de idioma, Bienvenida,
Men( y Médulo interactivo.

La pantalla de menu permitird navegar entra las diferentes areas del Conjunto
Monumental de Belén, asi como mostrar galeria de fotos e informacion sobre
el complejo.

Dentro de la galeria de fotos, se contard con imagenes en 360 de diversas
areas del complejo turistico.

Los modelos 3D mostrados en el modulo de Realidad Aumentada, seran
suministrados por la Direccion Desconcentrada de Cultura Cajamarca (DDC-
C) y el Ministerio de Cultura.

El modelo 3D del Cuarto del Rescate, sera desarrollado por el investigador,
teniendo en cuenta las medidas reales, y datos de estudios realizados en esta

area, pero limitados a una primera version de prueba.
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e La informacion mostrada por la aplicacion debe estar acorde a las
investigaciones e informacion actual con que cuente la DDC-C, respaldada
por historiadores y validada por la Direccion.

e EIl proyecto durante la fase de investigacion esta limitado Unicamente a
dispositivos Android, en sus versiones 5.1 en adelante.

e Losidiomas con los que contara la aplicaciéon y que serén afiadidos por cuenta
del programador, serdn: espariol, inglés, portugués, italiano y francés. Los
idiomas japonés y quechua se trabajaran en coordinacion con traductores de
la DDC-C.

1.1.3. Propuesta de trabajo
a. Requisitos Funcionales

Tabla 14 Requisitos Funcionales de la Aplicacién Movil

El visitante (usuario) debe poder tener
RF-01 Ingreso a la aplicacion.  acceso a la aplicacion y todo su

contenido, de manera offline

El visitante debe poder acceder a la visita
virtual del Cuarto del Rescate, tanto a su

o representacion actual 'y a su
RF-02 Visita Virtual al Cuarto

reconstruccion hipotética. Estos modelos
del Rescate

deben haber sido desarrollados de
acuerdo con estudios y ser validados por
la DDC-C.

Los modelos 3D que formen parte del

modulo de Realidad Aumentada, en el
RF-03 Mostrar modelos 3D en

] area del Museo Arqueologico, deben
realidad aumentada.

mostrarse  correctamente al tener

sefialado el marcador correcto.

RF-04 Mostrar informacion La informacion mostrada en las pinturas

textual en las obras de arte que  de la sala  debe mostrarse
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se encuentran en la Sala adecuadamente, y ser coherente con la
Andrés Zevallos. pintura a la que se enfoca en la camara

de la aplicacion.

Toda la informaciéon brindada por la

aplicacion debe poder ser traducida en
RF-05 Debe contener al menos . o ]
multiples idiomas, tanto en el moédulo de

03 idiomas.
informacion como en el modulo de
Realidad Aumentada.
El visitante a través de la realidad
RF-06 Visualizar videos. aumentada debe poder visualizar videos
en el area del Museo Etnografico.
El disefio de las interfaces de Ia
RF-07 Interfaz amigable aplicacion debe ser sencilla, amigable y

entendible por parte del visitante.

b. Requisitos No Funcionales

Tabla 15 Requisitos No Funcionales de la Aplicacion Mévil

La codificacion de la aplicacion movil
y debera ser clara y estar documentada,

RF-01 Documentacion o .
siguiendo los estandares de

programacion para plataforma Android.

Al plantearse como una aplicacion
propia del Conjunto Monumental de
RF-02 Seguridad Belén, no se cuenta con registro de
usuarios, por lo que no se manejan datos

sensibles a visitantes.

La aplicacion movil debe ser capaz de
ser instalada en distintas versiones de
RF-03 Portabilidad Android, a partir de la version 5.1 en
adelante, esto a fin de garantizar su

correcto funcionamiento.
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Los tiempos de respuesta al usar la

RF-04 Rendimiento aplicacion no deben superar 1 segundo

de demora.

Nota: Elaboracion propia.

C.

Disefio

La aplicacion se disefi6 siguiendo las recomendaciones de la normativa
de disefio Material Design, elaborado por Google para dispositivos
moviles y web.

Pantalla de seleccion de idioma

La primera pantalla que se visualizara al iniciar la aplicacion sera la de
seleccion de idioma, pues al considerarse una aplicacion propia, el turista
deberé elegir el idioma de la informacidn a mostrar. Cada boton mostrara

el idioma en su escritura nativa, a fin de facilitar la identificacion.

Pantalla de bienvenida

Esta pantalla, servird para dar una bienvenida al usuario, mostrando una

imagen que represente al Conjunto Monumental

Pantalla de menu

Esta pantalla contard con una visualizacion de todas las seis areas del
Conjunto Monumental, mostrando el nombre y una imagen relacionada
al area a visualizar. Asi mismo, al iniciar por primera vez la aplicacion,

mostrara un minitutorial sobre las partes secciones del mend.
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Pantalla de contenido de area

Una vez seleccionada un area en el menu principal, se mostrara una breve

informacién y fotografias de dicha area.
Pantalla de informacion

En esta pantalla se mostraré informacion general sobre el museo, como

son horarios de atencién, direccion y precios de entradas.
Pantalla de 3D y realidad aumentada

En esta pantalla se podré elegir entre la visita virtual y la opcion de

realidad aumentada.

d. Desarrollo
El desarrollo del programa se realizard en cinco fases, la primera se
centrard en el desarrollo de los modelos en 3D, como son el Cuarto de
Rescate, y objetos brindados por la DDC-Cajamarca. La representacion
del Cuarto del Rescate debe estar acorde a estudios historicos y validado
por el area designada por Direccion. La segunda fase, se enfocara en la
creacion de marcadores y preparacion de la realidad aumentada. La
tercera fase, tendra como prioridad el desarrollo de las interfaces en
Android Studio, asi como la configuracion de idiomas. La cuarta fase
sera de integracion de todo lo desarrollado en la fase uno y tres. La quinta
fase en el desarrollo seré la fase de pruebas, por parte de los interesados,

para validar y detectar errores de la aplicacion.
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e.

Mantenimiento

Durante la primera fase del proyecto, al trabajar con en dos frameworks
diferentes como son Unity y Android Studio hacen un poco complejo su
mantenimiento, por lo que se deberan realizar algunas modificaciones
dentro del archivo Manifest.xml del proyecto Android Studio, a fin de
facilitar la integracion de futuros cambios en el proyecto trabajado en
Unity.

En una actualizacién de informacion en los datos en la seccion de
realidad aumentada, o si se requieren afiadir nuevos modelos 3D (de 1 a
10), el tiempo estimado de implementacion en la aplicacion por modelo,
es de 2 horas, lo que generaria un costo estimado de S/. 70.00 por cada
nueva modificacion. En caso de afiadir nuevas fotografias o informacion
a la interfaz de navegacion, el tiempo estimado dependeré de la cantidad
de fotografias o datos deseados, estimando un tiempo de 1 hora en
promedio.

En el menu de informacidn, se establecera un WebView, a fin de que, a
través del mismo servidor web de la institucion, se permita la
actualizacion mostrada en dicha opcion.

Costos

Para el desarrollo de la aplicacion, se tuvieron en cuenta los siguientes
costos.

Tabla 16 Costos de disefio de aplicacion

Costo Horas N°

o Total
(S/) diarias  dias
Prototipos 35 5 5 S/, 875.00
Arquitectura 35 5 3 S/, 525.00
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Disefio 3D 35 5 20 S/. 3,500.00
Interfaces 35 5 5 S/, 875.00
Maodulo de
Reconocimiento de 35 5 5 S/.  875.00
Imagenes
Version Beta 35 5 25 S/. 4,375.00
2
Movilidad 8 28 S/. 448.00
(veces)
TOTAL 5 63 S/. 11 473.00

Nota: Elaboracién propia.

Para la implementacion de la aplicacion en una fase inicial se recomienda
la compra de 15 tablets marca Samsung, modelo Galaxy Tab E de 9.6’
cuyo costo aproximado por unidad en el mercado es de S/. 549. Se
decidié por este modelo de tablets debido al tamafio de la pantalla, su
memoria RAM (1.5 GB), porque cuenta con Bluetooth, GPS y Wifi para
soporte de caracteristicas pensadas en un futuro; la bateria es de 5000

mA, lo que permite un mayor tiempo de uso antes de la proxima carga.

Tabla 17 Caracteristicas Tablet Samsung Galaxy Tab E

Caracteristica

Tipo de pantalla LCD

Tamafio de pantalla 9.6"

Modelo SM-T560NZWAPEO
Sistema operativo 5.1 (actualizable a 7.0)
Bluetooth Si

GPS integrado Si

Memoria Interna 8 GB

Cémara principal 5MP

Alto 24,2 cm

Memoria RAM 1.5GB
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Ancho 14,9 cm
Entrada de auriculares 3,5mm

Peso 490 gr
Altavoz Si
Profundidad 0,8cm
Reproductor musica Si

Procesador Quad 1.3 GHZ
Bateria lones de litio de 5000 mA
Reproductor video Si

Céamara frontal 2 MP

WiFi Si

Nota: Adaptado de GSMArena. Copyright 2018 por GSMArena
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A
ANEXO N° 15. RESULTADOS DE ENCUESTA DE PRE EVALUACION

Tabla 18 Edad de visitantes

13-19 20-29 30-39 40-49 50 - mas

N 7 14 13 10 6

Tabla 19 Sexo de visitantes

Masculino  Femenino

N 27 23

Tabla 20 Nacionalidad de visitantes

Peruano Extranjero

N 46 4

Tabla 21 ¢ Qué tipos de centros turisticos prefiere visitar?

Ruinas Atractivos
Museos L Otros
Arqueologicos  Naturales
N 29 28 29 11

Tabla 22 ¢ Cree que los museos contribuyen al desarrollo del pais?

Si No

N 50 0

Tabla 23 ¢Ha visitado algunos de los museos que existen en Cajamarca?

Si No

N 6 44
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N

Tabla 24 ¢Ha visitado algunas de las ruinas arqueoldgicas que existen en
Cajamarca?

Si No

N 41 9

Tabla 25 ¢Qué le ha motivado a conocer este lugar?

Iniciativa propia  Cultura general Otros

N 24 21 5

Tabla 26 ¢ Cree que se brinda la suficiente informacion al visitante?

Si No

N 7 43

Tabla 27 ¢ Cual es su nivel de satisfaccion con respecto a este sitio turistico?

Malo Regular Bueno Muy bueno Excelente

N 3 9 13 20 5

Tabla 28 ;Recomendaria este lugar?

Si No

N 30 20

Nota:De los 30 que indicaron que si recomendarian, 19 indicaron que recomendarian contratar guias
0 preparacion previa a la visita.

Tabla 29 ¢ Le pareceria beneficioso la creacion de una aplicacion mévil que brinde
informacion adicional durante la visita?

Si No

N 42 8
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Tabla 30 ¢Qué considera que deberia brindar la aplicacion movil?

s 3 0
-5 8 S = 3
o © =) = D a) D
Vil 5 8 g ® S
= A 5 £ >
S c
N 32 10 23 35 30 12
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ANEXO N° 16. RESULTADOS DE ENCUESTA DE SATISFACCION DE

APLICACION

Tabla 31 ¢ Como considera la informacion brindada por la aplicacion?

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Poca informacién 12 12.63 12.63
Suficiente informacion 50 52.63 65.26
Mucha informacion 33 34.74 100.0
Total 95 100.0
Tabla 32 ¢Encuentra la aplicacion facil de usar?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
No 11 11.58 11.58
Si 84 88.42 100.0
Total 95 100.0
Tabla 33 ¢ Qué le ha gustado més de la aplicacion?
c 3
_ g 2 2 & 2
o < =] = D o) D
T & 5 8 & m 2
= 0 S £ >
c c -
N 50 58 61 24 58 60
Tabla 34 ;Qué le ha gustado menos de la aplicacion?
c 3
_S 2 2 & 2
o ®© = = D o) D
T & 5 3 & ™ 2
2 2 s E >
< =
N 9 33 17 10 0 0
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Tabla 35 ¢ Cual es su nivel de satisfaccion con respecto a la aplicacion?

. . Porcentaje
Frecuencia Porcentaje
acumulado
Muy malo 4 4.21 4.21
Bueno 45 47.37 51.58
Muy bueno 46 48.42 100.0

Total 95 100.0

Tabla 36 ¢ Qué probabilidades hay de que usted recomiende la aplicacion a un
amigo o familiar?

. . Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje
acumulado
7 10 10.53 10.53
8 33 34.74 45.27
9 31 32.63 77.9
10 21 22.10 100.0
Total 95 100.0
Tabla 37 ¢, Usaria nuevamente la aplicacion?
Frecuencia Porcentaje Porcentaje
acumulado
7 9 9.47 9.47
8 31 32.63 42.1
9 24 25.27 67.37
10 31 32.63 100.0
Total 95 100,0
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ANEXO N° 17. DIMENSIONES EN ESCALA HISTOQUAL

F1: Sensibilidad

a. El personal es cortés y de utilidad.

b. El personal esta dispuesto a dedicarle tiempo al visitante.

c. Los visitantes se sienten bienvenidos.

d. Nivel de aglomeracién de visitantes es tolerable.

e. El personal esta lo suficientemente informado para responder a los visitantes.
f. Los visitantes se sienten libres de explorar. No hay restricciones de acceso.
g. Las éreas del museo se abren al publico a horas adecuadas.

h. El personal siempre esté disponible cuando se lo necesita.

F2: Tangibles

a. La propiedad es mantenida y restaurada adecuadamente.

b. Lalimpiezay el mantenimiento en general de la propiedad y suelos es satisfactoria.
c. Las areas son visualmente atractivas.

d. Elsitio ha permanecido auténtico.

e. Sefializacion alrededor de la propiedad es clara y util.

f. Los jardines o areas verdes contienen gran variedad de plantas.

g. Elinterior del museo ofrece variadas cosas interesantes para observar.

F3: Comunicacion

a. Indicaciones provistas en folletos brinda suficiente informacion.

b. La informacidn visible en el museo es lo suficientemente detallada.
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c. Los visitantes son bien informados sobre las diferentes exhibiciones del museo.

d. Folletos en otros idiomas son Utiles.

F4: Consumibles

a. El restaurante o cafetin ofrece amplia variedad de alimentos y bebidas.
b. Latienda ofrece gran variedad de articulos.

c. El personal del restaurante ofrece un servicio eficiente.

F5: Empatia

a. Lapropiedad toma en cuenta las necesidades de visitantes con habilidades especiales.

b. Se cuenta con areas para nifios.

ASPECTOS EMERGENTES MUSEOQOS CHILE

a. Idioma extranjero e identidad local.

b. Tratamiento para publico especial (nifios y adultos mayores)
c. Espacio sonoro

d. Apoyo informativo y educativo para el publico general

e. Coherencia

f. Lavida del Museo

g. Insatisfaccion positiva
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ANEXO N° 18. MARCADORES DE LA APLICACION

A. BOLLOS:

B. CAJAY CLARIN:

Vereau Aguilera Luis José Pag. 99



/ USO DE APLICACION MOVIL Y SU IMPACTO

EN LA SATISFACCION DEL VISITANTE AL CONJUNTO
4 UNIVERSIDAD MONUMENTAL DE BELEN, CAJAMARCA, 2019
PRIVADA DEL NORTE
C. CUARTO 3D:
D. CUENCO 3D:
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E. CUY:

[=]
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F. VIRGEN DE LOS DOLORES:
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