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PRESENTACION

De acuerdo con el Reglamento General de Grados y Titulos de la Universidad
Nacional Amazoénica de Madre de Dios para optar por el titulo de en Ingenieria
de Sistemas e Informatica, se presenta la siguiente tesis titulada: “Sistema Web
con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada Y Geolocalizacion para
difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado 2020”, el objetivo
de esta investigacion es desarrollar un sistema web y aplicativo moévil, cuya
funcién sea difundir el patrimonio de la ciudad de Puerto Maldonado,
modernizando el proceso de visitar, buscar y ubicar un lugar patrimonial de la
ciudad, ademas de aportar una herramienta util que reduzca el tiempo que los
usuarios emplean en informarse acerca de un lugar importante, haciéndola
atractiva y contundente a través de la tecnologia de realidad aumentada y
geolocalizacién. La presente tesis se desarrollé en cuatro capitulos: Capitulo 1,
se enfatiza problema de investigacion donde se muestran los procesos:
planteamiento del problema, formulacion, justificacion e importancia, objetivos,
hipétesis, variables como proceso final las consideraciones éticas de
investigacion. Capitulo 2, se presenta el marco tedrico, donde se describen los
antecedentes nacionales e internacionales de la presente investigacion, marco
conceptual y fundamentos tedricos. Capitulo 3: Se dara a conocer la metodologia
de investigacion. Capitulo 4: Ultimo punto a tratar sera sobre los resultados
obtenidos y discusiones. Como siguiente contenido estructural las conclusiones,
sugerencias, bibliografia y finalmente los anexos donde se agrega la matriz de
consistencia, el instrumento, documentos de autorizacion, la arquitectura del

sistema y un panel fotografico.



RESUMEN

El patrimonio cultural es lo que nos identifica a cada cultura a lo largo de los
afos, es fundamental entender de donde provenimos y cudles son nuestras
raices para no olvidar el legado que se dejara a generaciones posteriores, se
tiene que conservar a lo largo de los afios en conjunto con el perfeccionamiento
de la sociedad. La presente tesis tiene como objetivo desarrollar un sistema web
y aplicativo mavil, cuya funcién sea difundir el patrimonio de la ciudad de Puerto
Maldonado, modernizando el proceso de visitar, buscar y ubicar un lugar
patrimonial de la ciudad, ademas de aportar una herramienta Gtil que reduzca el
tiempo que los usuarios emplean en informarse acerca de un lugar importante,
haciéndola atractiva y contundente a través de la tecnologia de realidad
aumentada y geolocalizacion. Para realizar la investigacion se tomé como
muestra a 100 personas que son estudiantes de la carrera de ingenieria de
sistemas de la UNAMAD. El tipo de investigacién es aplicado, el disefio es
cuasiexperimental, ademas las técnicas que de recoleccién de datos fueron la
entrevista y la encuesta, el instrumento utilizado fue el cuestionario aplicado a la
muestra en intervalos anteriores y posteriores al desarrollo del sistema, las
escalas utilizadas para la medicion de los resultados fueron cuantitativas para la
variable dependiente y la escala de Likert para la independiente. Para contrastar
las hipoétesis se usO la prueba paramétrica de T de Student para muestras

relacionadas, respaldado por las pruebas de normalidad realizadas.

El resultado revela un impacto positivo en el control de identificacidén, control de
ruta y control de ubicacién, y demuestra la hipétesis alternativa e hipoétesis
especificas, concluyendo que el desarrollo de un sistema web y aplicativo movil
usando realidad aumentada y geolocalizacion influye positivamente en la

difusién del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Palabras Claves: Aplicativo movil, Geolocalizacion, Patrimonio Cultural, Realidad

Aumentada, Sistema Web.



ABSTRACT

Cultural heritage is what identifies each culture over the years, it is essential to
understand where we come from and how peculiar our roots are so as not to
forget the legacy that will be left to later generations, it has to be preserved over
the years in conjunction with the improvement of society. This thesis aims to
develop a web system and mobile application, whose function is to spread the
heritage of the city of Puerto Maldonado, modernizing the process of visiting,
searching and locating a heritage site in the city, in addition to providing a useful
tool that reduce the time users spend learning about an important place, making
it attractive and compelling through augmented reality and geolocation
technology. To carry out the research, 100 people who are students of the
UNAMAD systems engineering career were taken as a sample. The type of
research is applied, the design is quasi-experimental, in addition the data
collection techniques were the interview and the survey, the instrument used was
the questionnaire applied to the sample in intervals before and after the
development of the system, the scales used for the measurement of the results
they were quantitative for the dependent variable and the Likert scale for the
independent one. To test the hypotheses, the parametric Student's t test was

used for related samples, supported by the normality tests performed.

The result reveals an impact on identification control, route control and location
control, and demonstrates the alternative hypothesis and specific hypothesis,
concluding that the development of a web system and mobile application using
augmented reality and geolocation had a positive impact on the diffusion of the

cultural heritage of the city of Puerto Maldonado.

Keywords: Mobile application, Geolocation, Cultural Heritage, Augmented
Reality, Web System.



INTRODUCCION

“El patrimonio cultural implica la idea de un legado dejado por generaciones que
nos preceden, y que pasamos a las generaciones futuras.”(Severo 2018). Si
consideramos, por ejemplo, la definicion dada por la UNESCO, el patrimonio
cultural se describe como nuestro legado del pasado, lo que vivimos hoy y lo que

transmitimos a las generaciones futuras.

“Se define a patrimonio, como la herencia de cualquier bien, ya sea material o
inmaterial, que nuestros antepasados han dejado a lo largo de la historia y que
se transmite de generacion en generacidén’(«Patrimonio, bienes y servicios
culturales» 2016). Sinduda uno de los hechos que cambié por
completo nuestra cultura, “son las tecnologias de informacion y comunicacion
gue estan presentes en todos los niveles de nuestra sociedad actual, desde las
grandes corporaciones multinacionales, pymes, gobiernos, administraciones,
universidades, centros educativos, organizaciones socioeconémicas y
asociaciones, profesionales y particulares”(Evelyn Ayala & Santiago Gonzales,
2015) .Los afios transcurrieron y hasta la fecha, el mayor fenomeno que sacudié
por completo a las masas y que revolucion6é nuestro estilo de vida ha sido el
internet, su aparicion cambid la era en la que nos encontramos, pasamos de
buscar libros por horas en bibliotecas a obtener la informacién por medio de un
clic en cuestion de segundos, incluso el éxito de los negocios depende de la
eficiencia con la que se usa el internet, y no es una exageracion decir que

actualmente es el mayor soporte para la vida cotidiana de las personas.

Segun (Alegria Blazquez Sevilla 2017) “La realidad aumentada podria definirse
como aquella informacion adicional que se obtiene de la observacion de un
entorno, captada a través de la camara de un dispositivo que previamente tiene
instalado un software especifico”. “Es habitual encontrar aplicaciones que
funcionan en teléfonos moviles y que son capaces de mezclar lugares de interés
con informacion digital relevante, visualizar contenidos adicionales en museos,

tales como reconstrucciones, y un largo etcétera de ejemplos”.(Pombo 2010)



Pero todo gran cambio no siempre significa buenas noticias, la necesidad de
digitalizar todo ha ocasionado que se pierda el interés en el patrimonio que ha

desarrollado parte de las personas por varias generaciones.

La tecnologia al alcance de todos es una realidad, y la posibilidad de promover
el patrimonio rico en historia es uno de sus alcances, la ciudad de Puerto
Maldonado al ser rico en historia es merecedora de ser difundida no solo a los
extranjeros, también a sus propios habitantes para que no se pierdan los hechos

gue forman parte de su origen.

Este trabajo de investigacion tiene la finalidad de verificar si el sistema web,
aplicativo mévil y la tecnologia de Realidad Aumentada y Geolocalizacion,
pueden dar solucién al problema que tiene la poblacién universitaria de la
Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios, a la hora de difundir el

patrimonio cultural, y conseguir eficiencia respecto al tiempo y ubicacion.

La documentacién esta estructurada en cuatro capitulos que se detallan de forma

breve de la siguiente manera.

Capitulo I: En este capitulo se plante6 el problema para implementar soluciones
efectivas al desarrollar la presente tesis de investigacion, los procesos
sistematicos, criticos y empiricos para conducirnos a la solucion, la formulacion
del problema, objetivos, variables, hipoétesis, justificacion de la investigacion y

como punto final la ética de la investigacion.

Capitulo II: En este capitulo nos apoyamos con fuentes de investigacion para
fundamentar el marco teérico de tesis donde se presenta los antecedentes de la
investigacion, articulos cientificos, marco conceptual y definiciones de términos

de esta investigacion.



Capitulo IlI: En este capitulo se desarroll6 la metodologia de la investigacion
para guiarnos de modo eficiente donde se muestra los procesos sumamente
interrelacionados, donde se define el tipo y disefio de la investigacion, aspectos
como la delimitacion espacial y temporal. Dando a conocer la formula general
para obtener una muestra de la poblacion de estudio, se determinan las técnicas,
meétodos de analisis estadistico y como ultimo punto la metodologia de desarrollo

de software.

Capitulo IV: Este ultimo capitulo se desarroll6 los resultados y discusiones se
mostrara los procesos de investigacién que se usoO para el procesamiento de
datos para posteriormente validarlas en las pruebas de hipotesis donde se uso

la metodologia XP.

Para finalizar la tesis se elaboraron las conclusiones y alguna recomendacion a
tener en cuenta y la bibliografia donde se detallan las fuentes que se utilizaron

en la realizacion de este proyecto de tesis.
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CAPITULO |: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del problema

“A partir de 1982, afio en que la Convencién del Patrimonio Mundial entré en
vigencia para el Peru, la proteccion de su patrimonio cultural dejé de ser una
responsabilidad exclusivamente del Estado nacional y del derecho
interno”.(Manuel Rodriguez Cuadros 2018), esto implica que la proteccion y

preservacion del patrimonio cultural paso6 a tener un componente internacional.

Segun (Merino Tejada 2017) afirma que “el patrimonio cultural es considerado
como uno de los componentes esenciales de cualquier sociedad destinadas a
su preservacion”. Sin embargo, atravesamos una situacion critica, que nos obliga
a priorizar nuestro bienestar fisico y psicologico por encima de la conservacion
del patrimonio, este hecho es la pandemia de COVID-19 o también conocida
como pandemia de coronavirus, en respuesta a la emergencia, “se trabaja la
capacidad de resiliencia y de prevencion de desastres en el patrimonio cultural,
asi como en el impacto en sus sectores creativos. Este programa es liderado por
UNESCO Peru, en alianza con la Oficina de las Naciones Unidas”.(«Una

respuesta estratégica» 2015).

Segin (JOSE VIRGILIO MENDO2013) “La pérdida de la identidad cultural se
produce cuando los conocimientos, valores, etc. provenientes de otras
realidades, lo que desde el punto de vista de la cultura eurocéntrica suele
denominarse progreso o modernizacion cultural se imponen, en una sociedad
distinta”.

De acuerdo a estos hechos, nos vemos en la necesidad de crear una alternativa
gue fomente la preservacion del patrimonio cultural, que resalte su importancia
en nuestra sociedad, y contribuya en la lucha por evitar la pérdida de identidad
cultural, ademas de hacer frente a la adversidad que representa el coronavirus

respecto al aprendizaje y difusion cultural, ademas se debe considerar la
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necesidad de un repositorio que contenga informacion veridica sobre el
patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado provenientes de fuentes
confiables para su difusion de esta misma. Como tenemos los sitios web, bases
de datos SQL, NoSQL vy revistas electrénicas que muestran informacion de
fuentes no confiables generando desinformacion al publico. Tomando como
punto de inicio las aplicaciones moviles y sitios web para la difusion del
patrimonio cultural ya que llegan a un publico en general contando con una
fuente de informacion confiable almacenadas en un repositorio con acceso a la
informacion sobre los patrimonios culturales. “La proteccidén de este patrimonio
necesita del consenso internacional para su almacenaje, preservacion y

diseminacion, que esta por determinar de forma efectiva”.(Garcia Cuetos 2011)

El presente informe de investigacion se desarroll6 en la Universidad Nacional
Amazonica de Madre de Dios. Basicamente tratando de describir el proceso de
difusién de patrimonio cultural. Actualmente la difusion se esté realizando por
medios de comunicacién como la radio, paginas web, folletos informativos y oral

donde la mayor parte de esta informacion no tiene respaldo de credibilidad.

Encontramos que existe una gran falta de identidad con lo nuestro. Observamos
con atencién a la poblacion estudiantii en nuestra Universidad Nacional
Amazonica de Madre de Dios. El dictamen interno, permitié descubrir problemas
en la ciudad universitaria, que existe escaso interés en el conocimiento e
identificacion cultural de nuestros patrimonios culturales de la ciudad de Puerto
Maldonado, por parte de un gran nimero de la poblacion en general. Esto da
lugar que conlleva a constantes conflictos de indole cultural. Expresado en
conductas inadecuadas como: mofas, burlas, formas de vestirse y comunicarse,
que se alejan de la vinculacion e identificacion con su propia identidad cultural.
Los jovenes en la actualidad se notan con claridad la aculturacion y la
impregnacion de costumbres ajenas a la realidad de Puerto Maldonado, ya sea
por la intrusién de los medios de informacion, la migracion entre otros, por lo que
desconocen sus raices, su historia y sus ancestros.

Como ciudadanos de la comunidad de nuestra ciudad de Puerto Maldonado y
siendo egresados de la carrera Profesional de Ingenieria de sistemas, vemos la
necesidad de desarrollar e implementar un sistema Web con Aplicativo Mévil,

utilizando Realidad Aumentada Y Geolocalizacion, para difundir el patrimonio



21

cultural de Puerto Maldonado, para fomentar la recuperacion del patrimonio
cultural e incitar a la concienciacion y reflexion de su significado, lo cual
permanecera en el pensamiento de sus visitantes y habitantes, para que sirva

como una guia de su historia y se propague a todo el publico.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

e:En qué medida la implementacién del sistema Web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacién, mejorara la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado?
1.2.2. Problemas especificos

e:En qué medida la funcionalidad del sistema Web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, contribuira en la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado?

¢ . En qué medida la usabilidad del sistema Web con aplicativo movil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacién, contribuird en la difusién del patrimonio

cultural de la ciudad de Puerto Maldonado?

¢ . En qué medida la eficiencia del sistema Web con aplicativo mévil utilizando
realidad aumentada y geolocalizaciéon, mejorara la difusion del patrimonio

cultural de la ciudad de Puerto Maldonado?

¢ ; En qué medida la portabilidad del sistema Web con aplicativo mavil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacién, mejorara la difusion del patrimonio

cultural de la ciudad de Puerto Maldonado?
1.3. Justificacion e Importancia

La falta de informacién y desinterés que presentan los estudiantes sobre el
patrimonio cultural que los rodea que forma parte de su identidad cultural se
presentara una alternativa para acceder a esta y trazar la ruta al destino del lugar
con mayor precision. De esta forma, no solo aprenderas lo que te interesa como

ciudadano, sino que también podras identificar el espacio en el que vives.
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1.3.1. Justificacion Cultural

En ese contexto, las diferentes personas procedentes de diferentes culturas
enriquecen nuestra cultura local, para no olvidar lo que nos identifica, haciendo
uso de las tecnologias de realidad aumentada, geolocalizacion, dispositivos
moviles y paginas web para difundir sobre el patrimonio cultural que los rodea en
la ciudad de Puerto Maldonado.

1.3.2. Justificacién Tecnoldgica

Haciendo uso de la tecnologia de Realidad Aumentada se podra visualizar en el
mundo real elementos virtuales en determinadas ubicaciones asignadas en los
puntos de coordenadas geograficas. Nuestra solucion es promover la difusion de
los patrimonios culturales. La tecnologia de informacion nos brindara un conjunto
de tecnologias para el acceso, comunicacion de informacién, se disefiara una
base de datos que almacenara la informacion de los patrimonios culturales de la

ciudad de Puerto Maldonado.
1.3.3. Justificacién Econdmica

Los sistemas de difusion de patrimonio culturales tradicionales, son precarios o
costosos, por la informacion proporcionada es antigua o desinformada, para lo
cual se recopilaron datos actuales sobre el patrimonio cultural de la ciudad para
su correcta informacion y asi tener una base de datos actualizada, con equipos

de hardware y software costosos.
1.3.4. Justificacion Teorica.

Este estudio fue realizado en las instalaciones de la Universidad Nacional
Amazonica de Madre de Dios, con la meta importante de determinar los
beneficios del disefio e implantacion de un sistema de realidad aumentada y
geolocalizacién con el fin fundamental de lograr la difusién del patrimonio

cultural.

El alcance de la tecnologia nos permite acceder a cualquier informacion desde
cualquier lugar siempre que se cuente con acceso a internet. El sistema
propuesto contribuira al acceso de informacion de manera rapida, precisa y
confiable. En conjunto con las tecnologias expuestas se justifica la necesidad de

unir estas tecnologias tomando como punto principal el acceso de informacion
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para dispositivos moviles y sitios web para su facil acceso y reduccion la

complejidad en el proceso de difusion del patrimonio cultural.

1.4

. Objetivos de lainvestigacion

1.4.1. Objetivo General

Determinar en qué medida la implementacion del sistema Web con aplicativo

movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, mejorara la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

1.5.

1.4.2. Objetivos especificos

Determinar en qué medida la funcionalidad del sistema Web con aplicativo
movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacién, contribuird en la

difusién del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Determinar en qué medida la usabilidad del sistema Web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, contribuird en la difusién del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Determinar en qué medida la eficiencia del sistema Web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, mejorara la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Determinar en qué medida la portabilidad del sistema Web con aplicativo
movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, mejorara la difusion

del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Hipotesis

1.5.1. Hipo6tesis General

Hipotesis Nula:

Ho:

La implementaciéon del sistema web con aplicativo mévil utilizando realidad

aumentada y geolocalizacién, no mejorarda la difusién del patrimonio cultural de

la ciudad de Puerto Maldonado.

Hipotesis Alternativa:
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Hi: La implementacion del sistema web con aplicativo movil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, mejorara la difusion del patrimonio cultural de la

ciudad de Puerto Maldonado.

1.5.2. Hipdtesis especificas

Hei: La funcionalidad del sistema Web con aplicativo mévil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacién, contribuye en gran proporcion la difusién del
patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

He2: La usabilidad del sistema Web con aplicativo mévil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacién, contribuye en gran proporcion la difusién del
patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Hes: La eficiencia del sistema Web con aplicativo movil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, mejora en gran proporcion la difusion del
patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

Hes: La portabilidad del sistema Web con aplicativo movil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacién, mejora en gran proporcion la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

1.6. Variables de la investigacion
1.6.1. Identificacion de variables e indicadores

e Variable Independiente.
Sistema Web con aplicativo Moévil basado en realidad aumentada y
geolocalizacion.
Dimensiones:
» Funcionalidad
» Usabilidad
» Eficiencia
» Portabilidad

Indicadores:

» Calidad del Sistema Web con aplicativo movil.



eVariable Dependiente.

» Difusion del patrimonio cultural.
Dimension 1: Control de Ubicacion.
Indicadores:

-Tiempo de identificacion del punto de intereés.
-Tiempo de busqueda de informacion.
Dimensién 2: Control de Ruta.

Indicadores:

-Tiempo promedio del reconocimiento del entorno.

-Tiempo de identificacion de calles aledafas.
Dimensiéon 3: Control de Identificacion.
Indicadores:

-Tiempo promedio de trazado de ruta

25



1.6.2. Operacion de variables

Tabla 1: Operacion de variables

23

Variables Tipo Descripcién Dimensiones Indicadores Escala
-Tiempo de identificacion del
Control de Ubicacion | punto de interés. Minutos
-Tiempo de busqueda de
informacion.
Difusion del | Dependiente _ _ _
patrimonio La difusion de la informacion | Control de Ruta -Tlempo_pr_omedlo del Minutos
cultural. acerca del patrimonio cultural en reconocimiento del entorno.
la ciudad de Puerto Maldonado -Tiempo de identificacion de
en los estudiantes de la calles aledafias.
UNAMAD.
Control de -Tiempo promedio de trazado Minutos
Identificacion de ruta.
El sistema Web y el aplicativo
Sistema movil seran diseflados para
Web  con proporcionar informacion  de | Fyncionalidad Calidad del Sistema Web con | Ordinal (1-5)
icati . untos geograficos especificos. o o
ﬁﬂpg'\z?tlvo Independiente | P geod P aplicativo Movil. _
Usabilidad Ordinal (1-5)

basado en
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realidad
aumentada

y

geolocalizac

ion.

Eficiencia

Portabilidad

Ordinal (1-5)

Ordinal (1-5)

Fuente: Elaboracién propia

Se uso la herramienta de medicion escala de Likert para conocer el grado de conformidad de las respuestas que se hizo, que

sirve para obtener respuestas fijas y medir la actitud y opinion del participante con respecto a la variable dependiente.

Resumen de items usados:
1: Totalmente Satisfecho.
2: Satisfecho.

3: Regular.

4: Poco Satisfecho.

5: Insatisfecho.
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1.7. Consideraciones éticas

Se respetara la confidencialidad de los alumnos de la carrera de Ingenieria de
Sistemas e Informatica de la universidad Nacional Amazoénica de Madre de
Dios al momento del desarrollo de la investigacién, se realizaran citas de texto
de acuerdo a las normas ISO para dar a conocer la informacion extraida de
los autores externos, todo se hard mediante las respectivas licencias y las
herramientas de investigacion seran validadas por expertos en el area de

investigacion.
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CAPITULO Il: MARCO TEORICO
2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Segun (Quevedo 2015) de la Universidad de Cuenca — Ecuador, en su
investigacion titulada: “Realidad Aumentada en dispositivos méviles Android
aplicada a la geolocalizacion de equipamientos de agua potable de EMAPAL-
EP”, cuyo objetivo fue realizar la comparacién de las herramientas
tecnologicas que nos ayude a crear aplicaciones de Realidad Aumentada de
forma eficiente para ahorrar tiempo y costo, se determinando que Wikitude es
apropiada para la construccion del modelo. La metodologia de la investigacion
es la implementacion teniendo los pasos consecutivos de la para la creacién
del prototipo, expuesto en el contexto tecnoldgico. Se concluyé la utilizacion
del protocolo del internet NTRIP, implementando la tecnologia en 3D SLAM
para obtener el posicionamiento geografico en tiempo real con mayor

precision en conjunto con la Realidad Aumentada.

Segun (Sukan 2017),de la Universidad Columbia — Estados Unidos, en su
investigacion titulada: “Interfaces de realidad aumentada para permitir una
localizacion de tareas rapida y precisa” cuyo objetivo fue obtener informacion
visual adicional sobre las relaciones espaciales entre los objetos contenidos
en un entorno. En muchos casos, toda la informacion visual necesaria no esta
disponible desde un Unico punto de vista, debido a factores como la oclusion,

el nivel de detalle y el campo de vision limitado.

Segun (Cardenas 2016) de la Universidad de Medellin — Colombia, en su
investigacion titulada: “Aplicacion en realidad aumentada para divulgacion del
patrimonio cultural”. Al ver el estado de la Plaza de Mercado Cisneros
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definieron un objetivo el cual fue la reactivacién haciendo uso de la realidad
aumentada ya que es una tecnologia vistosa y atrae la atenciéon de los
usuarios se disefid e implement6 una aplicacion de realidad aumentada. La
metodologia que se usé en el presente informe de investigacion fue
cuantitativa y cualitativa, concluyendo que uso de la realidad aumentada en
punto de intereses han crecido en los ultimos afios, de esta forma se toma la
realidad aumentada como una herramienta importante al momento de
promover los programas culturales para los jovenes y adultos, fue una

oportunidad dar a conocer esta tecnologia en la ciudad y en el pais.

Segun (Oda 2016),de la Universidad de Columbia — Estados Unidos, en su
investigacion titulada: “Apoyo a la interaccion multiusuario en realidad
aumentada remota y compartido a mejorar el rendimiento de referencia y
disminuir la interferencia fisica” cuyo objetivo fue demostrar que nuestros
enfoques de referencia pueden mejorar la AR multiusuario al mejorar la
precision para los usuarios ubicados en el mismo lugar y aumentar la
eficiencia para los usuarios remotos. Ademdas, demostramos que nuestro
enfoque para evitar interferencias puede reducir la posibilidad de
interferencias fisicas no deseadas entre usuarios ubicados en el mismo lugar,

sin que se den cuenta de su uso.

Segun (Kang and Jacobs 2020), de la universidad de Maryland — Estados
Unidos, en investigacion titulada: “Realidad aumentada e interaccion del
usuario para el aprendizaje individual de los nifios” cuyo objetivo fue
demostrar especificamente cuatro objetivos principales en la investigacion,
gue incluyen recopilar ideas de disefio de aplicaciones AR para promover el
aprendizaje STEM de los nifios, explorar técnicas de interaccion con el usuario
de AR que utilizan material personalmente significativo para aprendizaje,
desarrollar y evaluar sistemas de aprendizaje AR, implicaciones de disefio de

edificios para los sistemas AR para la educacion.
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2.1.2. Antecedentes Nacionales

Segun (ASMAT 2018) de la Universidad San Ignacio de Loyola — Lima, en su
investigacion titulada: “Realidad Aumentada aplicada al proceso de gestion de
la venta de la Empresa Shock Mkt’, tenia como objetivo promover sus
productos haciendo uso de la realidad aumentada de esa manera el cliente
final tendria la intencion de comprar todo esto en las presentaciones
comerciales. Se us6 un analisis mixto donde participo 34 colaboradores para
la tienda Shock Mkt donde se realizé una encuesta una sin el uso de la
tecnologia y posteriormente haciendo uso de esta donde se complet6 el
cuestionario llegando a una conclusién que haciendo uso de la realidad
aumentada al promover los productos se elevaba significativamente el nivel

de intencion de comprar de los clientes potenciales de Shock Mkt.

Segun (Merino Tejada 2017) de la Pontificia Universidad Catélica del Perua -
Lima, en su investigacion titulada: “Implementacion de una solucién
informética para gestionar y distribuir informacion del patrimonio cultural de
una ciudad usando geolocalizacién y realidad aumentada”. Teniendo como
objetivo el uso de herramientas tecnoldgicas para la implementacion de una
solucion informatica que gestione la informacion de patrimonios culturales con
puntos de geolocalizacién y realidad aumentada con la finalidad de distribuirla
en las diferentes plataformas. La metodologia que se utilizé en este informe
de tesis fue SCRUM donde realizé cuatro interacciones concluyendo que la
arquitectura del sistema es escalable, quiere decir que puede ser utilizado en

distintas localidades y regiones.

Segun (Antonio et al. 2017) de la Pontificia Universidad Catélica del Peru -
Lima, en su investigacion titulada: “Pokémon Go: Realidad y fantasia en la
construccion social de la realidad aumentada”, cuyo objetivo fue entender la
construccion social en un entorno de realidad aumentada tomando como baje
el juego de Pokémon Go que hace uso de la realidad aumentada para
interactuar con el entorno que rodea a los usuarios. La metodologia que se

empleo fueron los diferentes métodos como método performativo, métodos
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etnograficos y el método multifocal, las técnicas de recojo de informacién
como las entrevistas, registros fotograficos, registros audiovisuales,
etnografia de la red social y mensajeria. Concluyendo que el juego de
Pokémon Go no es un juego en cuatro paredes sino uno que esta en constante
movimiento interactuando con el entorno y la fantasia de su propio disefio y la

cultura local”.

Segun (Software et al. 2016) de la Universidad Peruana Ciencias Aplicadas —
Lima, en su investigacion titulada: “Juegos didacticos en realidad aumentada
para dispositivos moviles”, cuyo objetivo fue la motivacion de los nifios de 7
afios a aprender inglés de manera divertida disefiando e implementando un
juego de realidad aumentada para dispositivos moviles. La metodologia que
se utilizo fue la SCRUM haciendo uso de Rally Dev para la planificacion eficaz
del proyecto bajo una interfaz considerando patrones de disefio en cuatro
niveles que contienen diferentes topicos de inglés primer nivel colores y
oficios, segundo nivel Ropa, tercer nivel comida y el ultimo direcciones.
Concluyendo que se comprob6 que un buen videojuego necesita de una
historia que motive a terminarlo, que el 75% de los alumnos llegaron a terminar

afirmando en el apartado de Validacién.

Segun (Carrién 2016) de la Pontificia Universidad Catélica del Pert - Lima, en
su investigacion titulada: “Visualizacién de puntos de interés en un campus
universitario usando realidad aumentada”, cuyo objetivo fue implementar y
disefiar una aplicacion movil basado en el sistema operativo Android mediante
el uso de realidad aumentada permitiria la visualizacién de puntos de interés
y los eventos relacionados al campus en tiempo real, los modulos de
desarrollaron haciendo uso del SDK de Android y usando el lenguaje java y
otras librerias externas. Concluyendo que en la implementacion del modulo
de geolocalizacién fueron con realidad aumentada y mapas, haciendo uso del
codigo abierto Mixare que brinda el motor de realidad aumentada de manera
que el usuario pueda modificar el cédigo fuente, acoplar herramientas para

mejorar el disefio del entorno y los procesos de interfaz.
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2.2. BASES TEORICAS
2.2.1. Patrimonio Cultural

Segun (Convencion ,1972), “los monumentos: obras arquitecténicas, de
escultura o de pintura monumentales, elementos o estructuras de caracter
arqueoldgico, inscripciones, cavernas y grupos de elementos; los conjuntos:
grupos de construcciones, aisladas o reunidas, cuya arquitectura, unidad e
integracion en el paisaje”. Los lugares: “hombre u obras conjuntas del hombre
y la naturaleza, asi como las zonas, incluidos los lugares arqueolégicos o
antropoldgico, que tengan un valor universal excepcional desde el punto de
vista de la historia, del arte o de la ciencia”.(UNESCO, 1972)

2.2.2. Aprendizaje basado en la experiencia

El aprendizaje basado en las experiencias, En un entorno que cambia
rapidamente de acuerdo al nivel de progreso realizado, los limites del
conocimiento se superan todos los dias. Las herramientas tecnoldgicas de la
mano con el internet facilitan la difusién de la informacion y la comunicacion
para desenvolverse satisfactoriamente en cualquier circunstancia. “El
aprender requiere utilizar todos nuestros sentidos (vista, oido, olfato, tacto,
gusto) y la interaccién con el medio ambiente, para construir el conocimiento.
El aprendizaje experiencial te ofrece conectar la teoria y la practica”. (Romero
Ariza 2010)

Figura 1: Realidad Aumentada Patrimonio
Fuente: Net Learning
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2.2.3. Inventario

De acuerdo con (Yolanda, Bayas and Cejas Martinez 2017) “El inventario es
por lo general, el mayor activo en el balance de una empresa y como
consecuencia, los costos generados por inventarios representan uno de los

mayores rubros que se reflejan en el estado de resultados”.

Consiste en verificar fisicamente los elementos que se encuentran a
disposicion, buscar informacion y registrar los patrimonios culturales con que
cuenta la ciudad de Puerto Maldonado a una determinada fecha, con el fin de
verificar la existencia de los patrimonios culturales. Como paso final toda la
informacion se almacenara en una base de datos en la nube para su posterior

uso.

v
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Figura 2: Inventario
Fuente: Colormake.com

El Inventario de patrimonio cultural de Puerto Maldonado tiene como objetivo
registrar la totalidad de yacimientos de patrimonio cultural de la ciudad, tanto
los conocidos como las nuevas aportaciones emanadas de las prospecciones
realizadas al efecto, a fin de documentar, conservar, proteger y gestionar el

Patrimonio cultural de la ciudad.

2.2.4. Inventario Digital

Segun (Severo 2018) “desde este punto de vista, los rastros disponibles en el

Internet, como los videos de YouTube, son solo imagenes de las practicas y
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no las practicas en si”’. Estas imagenes no pueden considerarse adecuadas
formas de salvaguardar el patrimonio vivo porgue siempre son una forma de
arreglar la practica en un momento dado. Tener la informacion almacenada
de forma digital resulta ser eficiente y duradero con respecto al alcance de la
informacion y duracion frente a los tipos de informacidén convencional que se

realiza en proformas de documentos de papel.

Figura 3: Inventario Digital
Fuente: Transeop.com

Basado en la espontaneidad descrita de la necesidad de un almacenamiento
y uso paralelo e igual de datos estructurados para trabajar con la informacion
recolectada de los patrimonios culturales de la ciudad de Puerto Maldonado,
no siempre es posible decidir sobre la seleccién uno de los tipos de bases de
datos antes mencionados. “En cambio, es esencial brindar la posibilidad de
uso simultdneo de bases de datos SQL”(Bjeladinovic 2018), todo con el
objetivo de unir lo mejor funcionalidades de ambos mundos (bajo el supuesto

de que los requisitos del usuario para el sistema exigen esto).

2.2.5. Base de Datos (SQL)
Es una herramienta de almacenamiento de datos, garantiza una buena
interaccion con los datos almacenados. Una base de datos que almacena la
informacion del punto de geolocalizacién, del lugar y foto de referencia y que
se podra utilizar en diferentes dispositivos, para descargar la informacion en

Sistemas de Informacion Geografica (SIG’s). Las bases de datos en la nube
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nos facilitan el acceso a informacion provenientes de toda parte del mundo
para su difusion por el internet. “Se puede realizar consultas y reportes de la
base de datos del inventario programando sus respectivos scripts en el
lenguaje SQL, para su aplicacion en las actividades y plataformas

informaticas”.(Inventario 2017)

Figura 4: SQL
Fuente: https://cambiodigital-ol.com/

2.2.6. Android SDK

El SDK de Android nos proporciona un conjunto de herramientas de desarrollo
que facilitara el trabajo a los desarrolladores de Android. “Comprende un
depurador de codigo, biblioteca, un simulador de teléfono basado en QEMU.
Las plataformas de desarrollo soportadas incluyen GNU/Linux, Mac OS X
10.5.8 y desde Windows XP o posterior”. (Allen 2021)

Android

%

Figura 5: Android Studio y SDK Android
Fuente: (Pachén Ruiz 2015)
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2.2.7. Realidad Aumentada.

La forma de interactuar con la realidad aumentada a través de nuestros
dispositivos moviles ha evolucionado a pasos agigantados. Con el uso de esta
nueva tecnologia mejorara la interaccion con el usuario final. “Actualmente
estos recursos son aplicados en &mbito de desarrollo, es el uso en propuestas
innovadoras bajo la tecnologia de la Realidad Aumentada, que posibilita
relacionar las imagenes en tiempo real y la posicidon geografica del usuario”.
(Fombona Cadavieco, Pascual Sevillano and Madeira Ferreira 2012). De este
modo podremos interactuar con el entorno a través de un dispositivo movil.
“Objetos virtuales bidimensionales y/o tridimensionales se superponen al
mundo real; el efecto suscitado comporta la coexistencia de dos mundos,

virtual y real, en el mismo espacio”.(Carrecedo, J., Martinez 2012)

“Para conseguir la superposicion de elementos virtuales en diferentes
formatos en un entorno fisico, un sistema de realidad aumentada debe estar

formado, por lo general, por los siguientes elementos”. (Wikipedia 2019)

Figura 6: Aplicacidon AR utilizando los cuatro componentes de la realidad aumentada
Fuente: (Lanham 2018)
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Figura 7: Aplicacion AR de aqui indicando la ruta a seguir
Fuente: (ISTE Ltd and John Wiley & Sons 2018)

2.2.8. Arcore

Esto generalmente se hace visualmente al hacer que la aplicacion AR
superpone una vista del mundo real con graficos de computadora. ARCore
esta disefiado principalmente para proporcionar este tipo de anotacion visual
para el usuario. Aqui se muestra un ejemplo de una aplicacion. La captura de
pantalla es aiin mas impresionante cuando te das cuenta de que se procesé
en tiempo real en un dispositivo movil. No es el resultado de minuciosas horas
de uso de Photoshop u otras bibliotecas de efectos multimedia. Lo que ves en
esa imagen es la superposicion completa de un objeto virtual, el leén, en la
realidad del usuario. Mas impresionante aun es la calidad de la inmersion.
Tenga en cuenta los detalles, como la iluminacién y las sombras en el ledn,
las sombras en el suelo y la forma en que el objeto mantiene su posicion en
la realidad a pesar de que realmente no esta alli. Sin esas mejoras visuales,
todo lo que verias es un ledn flotante superpuesto en la pantalla. “Son esos
detalles visuales los que proporcionan la inmersion. Google desarrollé
ARCore como una forma de ayudar a los desarrolladores a incorporar esas
mejoras visuales en la creacion de aplicaciones de AR”.(Lanham 2018)
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La plataforma de ARCore mejora la experiencia del usuario en cuatro puntos

especificos:

» Rastreo de movimiento: Con la camara del dispositivo movil se podra
seguir la posicion de un objeto, persona y animal haciendo uso de la
tecnologia de edometria que captara cada movimiento en su entorno.

» Entendimiento delaluzy sombras: Con el dispositivo se podra reconocer
la luz y se podra interactuar de esta manera se interactia con el entorno de
una manera mas realista.

» Entendimiento del entorno: Analiza la informacion proporcionada por la
camara para crear mapas digitales para llevar tareas usando la realidad
aumentada.

» Integracion del usuario: Esto le permitira al usuario interactuar y controlar

la realidad aumentada para una mejor experiencia de usuario.

Figura 8: Aplicacién usando ARCore.
Fuente: (Lanham 2018)
2.2.9. Unity

Es un motor de videojuegos multiplataforma rico en funciones para la creacion
de contenido 3D interactivo. Incluye una interfaz intuitiva y al mismo tiempo
permite un acceso de bajo nivel para los desarrolladores. Se pueden reutilizar
miles de activos proporcionados por otros creadores de contenido para
desarrollar rapidamente experiencias inmersivas. Debido a su interfaz
intuitiva, su arquitectura bien disefiada y su capacidad para reutilizar
facilmente los activos, el software 3D se puede desarrollar en una fraccion de
tiempo en comparacion con el desarrollo tradicional. y académicos para crear

rapidamente aplicaciones de realidad virtual. Segun (Jerald et al. 2014)
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“Debido al uso generalizado y la facilidad de uso de Unity, varias compariias

de realidad virtual ahora son totalmente compatibles con Unity”.

< Unity (64bit) - Untitied - CollectionGame - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - O
File Gt Assits GimeCoject Comporsrt  Wendow  Help
O ¢ S { v Pivot | @ Local | S [ Loyors._ .~ Wl Defauit .~ [BB] Accounrt ..~ |
= Hiscarchy o i Scene € Game o= O lnspector 2by3

Create = AT Shaded 2420, A |db| W v Gimes > 2l 4 Splt

Main Camera Defaur
Dractional Light v

Figura 9: Disefio de interfaz predeterminado de Unity
Fuente: (Thorn 2018)

2.2.10. C Sharp

“Es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos desarrollado por
Microsoft a principios de la década de 2000, dirigido por Anders Hejlsberg.
Esta parte del marco .Net y esta destinado a un simple propdsito general”
(Chan 2015).“Ya existe un compilador implementado que provee el marco
Mono - DotGNU, el cual genera programas para distintas plataformas como
Windows Microsoft, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS vy
GNU/Linux”. (Wikipedia 2020)

2.2.11. Geolocalizacioén

La geolocalizacion es una de las “herramientas utilizadas por los gedgrafos
para situar a las personas u objetos en el espacio mediante sus coordenadas
y que ha cobrado una nueva dimension a partir de la aparicion de Internet y
de los dispositivos maviles.” (Beltran Lopez 2015). “El sistema GPS tiene por
objetivo calcular la posicion de un punto cualquiera en un espacio de
coordenadas (x,y,z), partiendo del célculo de las distancias del punto a un
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minimo de tres satélites cuya localizacion es conocida”.(Roberto et al.
2012).“Fruto del desarrollo de las comunicaciones, los fabricantes crean
aplicaciones que permiten indicar donde se encuentran las personas y que
precisan de la tecnologia GPS (Sistema de Posicionamiento Global)”.(Garcia-
Fernandez et al. 2017)

Figura 10: Vista de Google Maps: 3D
Fuente: (ISTE Ltd and John Wiley & Sons 2018)

2.2.12. Aplicacion Nativa

Segun (Diaz 2013) afirma que “Las aplicaciones moviles nativas se pueden
instalar en el dispositivo. Este tipo de aplicaciones generalmente almacenan
la mayor parte de su codigo en el dispositivo. Toda la informacidén necesaria

se puede solicitar al servidor mediante protocolo HTTP/s”.

“Una aplicacién nativa es la que se desarrolla de forma especifica para un
determinado sistema operativo, llamado Software Development Kit o SDK.
Cada una de las plataformas, Android, iOS o Windows Phone, tienen un
sistema diferente”’(Maryuri and Castafieda [sin fecha]). Las aplicaciones
moéviles nativas “se determind la eficiencia como Unica caracteristica a
evaluar, la nativa, es decir, esta Ultima es aproximadamente cuatro veces mas
rapida que la basada en web: el tiempo de respuesta es menor en la
aplicacién”.(Sanjuan, Rodriguez and GOMEZ 2015)
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2.2.13. Estado del Arte

El objetivo del estado del arte es tener informacién de proyectos que
tengan como solucién el uso de aplicaciones moviles que usan la
tecnologia de realidad aumentada para difundir los patrimonios culturales

de su localidad.

Tomando como observacion las herramientas usadas para el desarrollo de
las aplicaciones y el alcance de estas tecnologias para tener una idea clara
de qué herramientas se utilizara. Segun (Barbosa Chacon, Barbosa Herrera
and Rodriguez Villabona 2013) “es investigar desde la Optica detras las
huellas del campo de conocimiento que se pretende ahondar, permitiendo
determinar como ha sido tratado éste y cudles son las tendencias”.
Protocolo de Revision: Se definirhA un protocolo para la busqueda de
informacion relacionada a la realidad aumentada en los proyectos. La
ejecucion de se realizo entre 12 y 28 de diciembre del 2020.

Reporte de Resultados: Con los datos recolectados se procederd a
estructurar esta pregunta. ¢Qué alcance dio las herramientas tecnoldgicas
para la difusién del patrimonio cultural?

Tabla Comparativa: Se comparara todas las aplicaciones para poder apreciar
las caracteristicas de cada una y aprovechar el maximo alcance de cada

herramienta.

Tabla 2: Tabla comparativa de aplicaciones méviles

ID Aplicacién Sistema | Realidad Geolocalizaci6 | Marcado
Operativ | Aumentad | n r
0 a
S01 | App Android | SI Sl NO
Patrimonio
S02 | Patrimonio Android No Si NO
Cultural San
Cristobal de
la laguna
S03 | World Android No Si No
Heritage -
UNESCO
List
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S04 | Conservacié | Android No No No
n Patrimonio

S05 | Museo Android Sl Si No
Virtual
CIPAC

S06 | Portal do | Android No Si No
Patrimonio

S07 | Museo Social | Android No Si No
de Lima

S08 | Recuperando | Android | No Si No
Patrimonio

S09 | Ovalle Android No Si No
Cultura

S01 | Cultural Android No Si No

0 Routes
Georgia

Fuente: Elaboracién propia

2.2.14. Creacién/Marcado (HTML)

Lenguaje de marcado de hipertexto es el lenguaje de creacion utilizado para
crear documentos de péaginas web. La version actual (y la version
documentada en este libro) es HTML 5. ElI Apéndice de HTML y HTMLS5,
explica la historia de HTML y enumera lo que hace que HTML5 sea
anico.HTML no es un lenguaje de programacion; es un lenguaje de marcado,
lo que significa es un sistema para identificar y describir los diversos
componentes de un documento como encabezados, parrafos y listas. Segun
(Robbins 2018), “El marcado indica la estructura subyacente del documento
(puede considerarse como un esquema detallado legible por maquina). No
necesita conocimientos de programacion, solo paciencia y sentido comun:
escribir HTML".

El uso de etiquetas es la caracteristica clave de un lenguaje de marcado. Por
gué ayuda a identificar los diferentes contenidos en la pagina web, facilitando
el disefio de estos tomando como referencia las etiquetas rodeando partes de
su contenido web, las paginas se implementan con HTML. Tu ya sabes lo que
significa marca. El hiper en Hipertexto se refiere a la capacidad de HTML para

implementar hipervinculos. “Un hipervinculo es donde hace clic en el texto o
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una imagen para saltar a otra pagina web.HTML es un lenguaje que admite
etiquetas de marcado para formatear y capacidad de redireccionar a otra
pagina web”. (Walt Disney company. 2017)

prueba.htn 2 html > @b

html
html lang="zxx"

ody class="home-style2"

Figura 11: HTML
Fuente: Elaboracién propia

2.2.15. Hoja de Estilo en Cascada (CSS)

Las hojas (CSS) describen como debe verse ese contenido. La forma en que
el aspecto de la pagina se denomina presentacién. Fuentes, colores,
imagenes de fondo, el espaciado de linea, el disefio de pagina, etc., se
controlan con CSS. Puede incluso agregar efectos especiales y animacion
basica a su pagina. La especificacion CSS también proporciona métodos para
controlar como los documentos se presentaran en contextos distintos a un
navegador, como en forma impresa o leida en voz alta por un lector de
pantalla. “Si bien es posible publicar paginas web utilizando solo HTML,
probablemente querra utilizar hojas de estilo para no quedarse atascado con
la configuracion predeterminada del navegador”. (Robbins 2018)

CSS es increiblemente facil de entender y aprender y le brinda un poderoso
control sobre como se presenta su documento HTML. “Es comUnmente se
combina con dos de los lenguajes de marcado mas populares, HTML o
XHTML, para proporcionarle todas las herramientas que necesita para
producir un sitio web bien disefiado”.(CSS QuickStart Guide 2016)
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Figura 12: CSS
Fuente: Elaboracién propia

2.2.16. Bootstrap

Bootstrap se disefio alrededor del 2010, en Twitter y fue desde el principio
desarrollado con la idea de Mobile First, primero para dispositivos moviles. En
la actualidad es una de las mejores y mas conocidas plantillas para el disefio
de sitios web. “Acompafiado por un gran niumero de plantillas con disefios
atractivos, ofrece definiciones de estilo seguras y soélidas para las tareas
diarias”.(Krause 2016).

Figura 13: Logo de Bootstrap
Fuente: https://getbootstrap.com/

2.2.17. JavaScript

Es un lenguaje de secuencias de comandos que agrega interactividad y

comportamientos a la pagina web, incluidas estas (por nombrar solo algunas).

» Comprobacion de entradas de formulario para entradas validas.
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Cambiar estilos para un elemento o un sitio completo.
Carga de feeds de desplazamiento con mas contenido automaticamente.

Hacer que el navegador recuerde informacién sobre los usuarios.

Y V V V

Creacion de widgets de interfaz, como reproductores de video integrados

o entradas de formularios especiales.

También puede escuchar el término scripting DOM utilizado en relacion con
JavaScript. “DOM significa Document Object Model, y se refiere a la lista
estandarizada de elementos de la pagina web a los que se puede acceder y
manipular usando JavaScript”.(Robbins 2018).

JavaScript proporciona la “capacidad de actualizar un el contenido de la
pagina web cuando ocurre un evento, como cuando un usuario hace clic en
un botén. También proporciona la capacidad para recuperar la entrada de un
usuario y procesar esa entrada”.(Walt Disney company. 2017).

Figura 14: Logo de JavaScript
Fuente: https://developer.mozilla.org/es/docs/Web/JavaScript

2.2.18. NODE.js

Es un entorno en tiempo de ejecucion multiplataforma, “se basa en el marco
de JavaScript, pero se usa para desarrollar aplicaciones basadas en servidor.
Mientras repasamos todo el tutorial, analizaremos Node.js en detalle y como
podemos usarlo para desarrollar aplicaciones basadas en servidor”.(Rungta
2016)
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Segun (Rungta 2016b) afirma que “durante un largo periodo de tiempo, el
marco disponible para el desarrollo web se bas6é en un modelo sin estado”.
Un modelo sin estado es donde los datos generados en una sesién no se

mantienen para su uso en la préxima sesion con ese usuario.

Una de las cosas mas importantes sobre las que la gente se confunde
mientras recibe introducido a Node.js es entender qué es exactamente. “Es
un idioma diferente en conjunto, ¢ es solo un marco sobre él, o es algo mas?
Node.js es definitivamente no es un nuevo lenguaje, y no es solo un marco en
JavaScript”.(Satheesh, D’mello and Krol 2015)

n ¢

Figura 15: Logo de Node.js
Fuente: https://nodejs.org/es/

2.2.19. Laravel

“Laravel es un framework de codigo abierto para desarrollar aplicaciones y
servicios web con PHP 5, PHP 7 y PHP 8. Se debe descargar Laravel, son los

mejores y populares frameworks para PHP en el mundo”. (Dockins 2017)

2.2.20. OOHDM

“Es una metodologia de desarrollo propuesta por Rossi y Schwabe para la
elaboracion de aplicaciones multimedia y tiene como objetivo simplificar y a la
vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia. Esta basada en
HDM?”.(Darjeling 2014). Estos son:
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Disefio Conceptual: Segun (Darjeling 2014) define que “se construye un
modelo orientado a objetos que represente el dominio de la aplicacion usando
las técnicas propias de la orientacion a objetos. La finalidad principal durante
esta fase es capturar el dominio semantico de la aplicacion". El resultado de
esta etapa es un modelo de las capas asociadas dividido en subsistemas. Un
diagrama de clases consta de un conjunto de clases conectadas por
relaciones. Los objetos son instancias de clases. Las clases en el disefio de
navegacion se usan para derivar nodos y las relaciones se usan para crear
enlaces.

Disefio Navegacional: “Es considerada un paso critico en el disefio de
aplicaciones. Un modelo Navegacional es construido como una vista sobre un
disefio conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes de
acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios”. (Darjeling 2014)

Disefio de interfaces abstractas: “Es utiliza el disefio de interfaz abstracta
para describir la interfaz de usuario de aplicacién de hipermedia. EI modelo
de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta) especifica la organizacion y

comportamiento de la interfaz”.(Darjeling 2014)

Implementacion: “Fueron construidos en forma independiente de la
plataforma de implementacion; en esta fase es tenido en cuenta el entorno

particular en el cual se va a correr la aplicacion”.(Darjeling 2014)

2.2.21. Metodologia XP EXtreme Programming
Segun (Percy Pavel Reyes Cuba Bach Roger Prudencio Marin Apaza 2019)

“la metodologia XP es una disciplina de desarrollo de software, y lo define
como una metodologia agil, eficiente y de bajo riesgo, flexible, predecible,
cientifico, y una manera divertida de desarrollar software, basada en una serie
32 de valores”. Se basa en dar prioridad a los trabajos que dan un resultado
directo y que reducen la burocracia que hay alrededor de la programacion.
Etapas de Desarrollo de un Proyecto XP

1. Planeacion

2. Disefio

3. Desarrollo
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4. Pruebas

2.2.22. Firebase

Es una plataforma de Google creada pensando en brindar herramientas que
facilite el trabajo de los desarrolladores ya que contiene un conjunto de
herramientas, protocolos que aligera su trabajo. “Crea apps potentes. Inicia tu
backend sin administrar servidores. Escala sin interrupciones para brindar
asistencia a millones de usuarios con las bases de datos, la infraestructura de
aprendizaje automatico, las soluciones de hosting y almacenamiento de

Firebase, y Cloud Functions”.(«Firebase» 2021)

Segun (Cardona 2017) define que “Firebase se inici6 cuando Google la
compré en 2014, y seguidamente la fue mejorando mediante la compra del
equipo de Divshot”.

Principales caracteristicas de Firebase son:

Desarrollo: “Firebase permite la creacién de mejores apps, minimizando el
tiempo de optimizacion y desarrollo, mediante diferentes funciones, entre las
gue destacan la deteccion de errores y de testeo, que supone poder dar un
salto de calidad a la app”.(«Firebase, qué es y para qué sirve la plataforma de
Google» 2020)

Analitica: “Tener un control maximo del rendimiento de la app mediante
métricas analiticas, todo desde un Unico panel y de forma gratuita, es una de
las ventajas que ofrece Firebase respecto a la analitica web”.(«Firebase, qué
es y para qué sirve la plataforma de Google» 2020)

Rapidez: La implementacion de Firebase puede ser rapida y facil gracias a
una APl muy facil de usar, respaldada por un solo SDK. Se puede resolver los
problemas de los clientes. («Firebase, qué es y para qué sirve la plataforma
de Google» 2020)

Agilidad: “Firebase proporciona aplicaciones multiplataforma con API
integradas en los SDK individuales para 10S, Android y JavaScript, para
administrar diferentes aplicaciones sin salir de la plataforma”. («Firebase, qué

es y para qué sirve la plataforma de Google» 2020)
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Figura 16: Firebase Panel Administrativo (Harmeet and Mayur 2018)

Fuente: https://console.firebase.google.com/

2.3. Definiciones De Términos
e Patrimonio Cultural

El patrimonio cultural se puede definir como todas las manifestaciones o cosas
resultantes de la produccién humana, que han sido recibidas por la sociedad
como patrimonio histérico y son factores importantes en la creacién del
patrimonio cultural y la identidad de la nacion. Estas manifestaciones
constituyen evidencia importante en el progreso de la civilizacion y sirven
como modelo para la sociedad en su conjunto. “Patrimonio, la colectividad, la
cultura, la herencia y la responsabilidad social entre otros temas. Son asuntos
gue acomparfan siempre al binomio de patrimonio cultural, en la medida en
gue esta designacién ha debido crear su propio conocimiento cientifico, su
terminologia”. (Enfoque Diverso Y Comprometido 2011)

e Aprendizaje Basado En La Experiencia

“Quienes asumen esta modalidad como predominante, tienden a confiar mas
en sus emociones y sentimientos que en un enfoque sistematico de los
problemas, y prefieren aprender en relacion con los demas antes que de
manera aislada”. (De and Kolb 2015)

eInventario

“Inventarios dentro de una empresa, este consiste en una relacion detallada,
ordenada y valorada de los elementos que componen un patrimonio, de una
empresa 0 persona, en la actualidad estos se llevan en una base de datos
digita”. (Johanna Gonzalez Andres Felipe Aristizabal, Ciencias Administracion

Medellin and Jose Mauricio Serna Herndndez Leidy Johanna Gonzalez 2020)

eInventario Digital
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“La mayoria de los Tecnoldgicos del pais ya cuentan con sistema propio,
nuestra institucién no tiene un sistema de esa naturaleza y en base a este
desarrollo se pretende cubrir esa necesidad a través de un sistema de
control de inventarios”.(inventario Digital, 2011)

e Android SDK

El sistema operativo Android brinda “una variedad de funciones, y los
desarrolladores tienen acceso a estas funciones mediante la incorporacion del
SDK de Android en su cdodigo. Google lanza versiones SDK de Android
regularmente, varias veces al afio en algunos casos”. (Allen 2021).
eRealidad Aumentada

Segun (Fombona Cdavieco, Pascual Sevillano and Madeira Ferreira Amador
2012) define como “las imagenes de la realidad, a partir de su captura por
la cAmara de un equipo informético o dispositivo movil avanzado que afiade
elementos virtuales para la creacion de una realidad mixta a la que se le

han sumado datos”.

eArcore

Fue disefiada por Google para brindar una experiencia de realidad aumentada
y permite al dispositivo conocer, analizar y de esta manera poder interactuar
con la realidad aumentada. “Pero no solo eso, también es una herramienta
disefiada para que distintos desarrolladores puedan trabajar con realidad
aumentada en smartphones de forma mucho més sencilla”.(Rueda 2019).

e Unity

Es un IDE que brinda un conjunto de herramienta enfocadas principalmente
para el desarrollo de videojuegos multiplataformas que ayuda a los
desarrolladores y minimiza su trabajo. Segun (David Erosa Garcia 2019)
define que “para crear experiencias de Realidad Virtual, interactivas e incluso
miniseries, como ‘Baymax Dreams’, producida por Disney junto con Unity,

donde se ha utilizado el editor para procesar y visualizar en tiempo real”.
o C Sharp

Anders Hejlsberg fue el creador de lenguaje de programacion orientado y
desarrollado por Microsoft a principios del afio 2000 para el desarrollo de
sistemas, “Esta destinado a ser un lenguaje de programacion que se puede
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utilizar para desarrollar diferentes tipos de aplicaciones, dentro aplicaciones
de consola, Windows, web y moviles”. (Chan 2014).

eGeolocalizacion

Segun (Beltran Lopez 2011) define a la geolocalizacion como “Basados en el
uso de la tecnologia GPS que facilitan los satélites que orbitan alrededor de
la Tierra, la geolocalizacion nos habla de situar a una persona, empresa u
organizacion en un punto concreto del espacio”.

e Aplicacién Nativa

Este tipo de aplicaciones es desarrollado para un sistema operativo especifico
gue podemos descargar en una tienda de apps, llamado kit de desarrollo de
software o SDK. cada plataforma, “Android, iOS o Windows Phone, tienen un
sistema diferente, por lo que si quieres que tu app esté disponible en todas
las plataformas se deberan de crear varias apps con el lenguaje del sistema

operativo seleccionado”.(lancetalent.com 2017)
eEstado Del Arte

Segun (Gémez, Galeano and Jaramillo 2015) define como “una metodologia
de investigacion cualitativo documental de caréacter critico-interpretativa

gue revisa los estados producidos por las personas en su representacion”.
eHTML

Es un lenguaje de programacion, es un lenguaje de marcado, lo que significa
gue es un sistema para identificar y describir los diversos componentes de un
documento, como encabezados, parrafos y listas. EI marcado indica la
estructura subyacente del documento puede considerarse como un esquema
detallado y legible por maquina.

eCSS

CSS le permite crear reglas que especifican cdmo debe aparecer el contenido
de un elemento. “Puede especificar que el fondo de la pagina sea color crema,
que todos los parrafos aparecen en gris usando el tipo de letra Arial, 0 que
todos los encabezados de nivel uno esté en azul, cursiva, tipo de letra
Times”.(Duckett and Wiley 2011)
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eBootstrap

Booststrap es una framework para el desarrollo de paginas web que ayuda
con herramientas y modulos que facilitan el trabajo de los programadores con
una serie de comandos se puedan activar varias funcionalidades.

e Javascript

“Es un lenguaje de programacion que agrega interactividad y personalizacion.
Comportamientos en nuestros sitios. Es un lenguaje de secuencias de
comandos del lado del cliente, lo que significa que se ejecuta en la maquina
del usuario”.(Robbins 2018).

¢NODE.JS

“Node.js es un marco de E / S asincrono basado en eventos, sin bloqueo, que
utiliza el motor de JavaScript V8 de Google. Se utiliza para desarrollar

aplicaciones que hacen un uso intensivo de la capacidad de ejecutar
JavaScript”’(Stack Overflow, 2005).

elLaravel

Laravel es un framework para el desarrollo de paginas web que brinda a los
desarrolladores un conjunto de modulos que facilita el desarrollo de paginas
web a los programadores y fue creado en el afio 2011.Tomando como base

el lenguaje de programacién PHP.
¢ OOHDM

“Es una metodologia de desarrollo propuesta por Rossi y Schwabe para la
elaboracion de aplicaciones multimedia y tiene como objetivo simplificar y a la

vez hacer mas eficaz el disefio de aplicaciones hipermedia”.(Darjeling 2017).
e Metodologia XP eXtreme Programming

“Es una metodologia que se origind en 1996, de la mano de Kent Beck, Ward
Cunningham y Ron Jeffries. Propone sélo un conjunto de practicas y técnicas,
que, aplicadas simultaneamente, pretenden enfatizar los efectos positivos en

un proyecto de Software”.(Bahit 2019).
eFirebase

“‘Es un Backend como servicio (Baas) muy util para el desarrollo de

aplicaciones moviles. Proporciona muchas funciones como autenticacion y
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seguridad, bases de datos en tiempo real y almacenamiento de archivos,
analiticas, notificaciones push, AdMod y muchas otras”.(Stack Overflow,
2017).

eFunciones

Es un conjunto de linea de cédigo que cumplen una tarea, tomando datos de
entradas para su procesamiento generando un resultado. Se declara un

nombre Unico a la funcién para luego referirse.

Arquitectura de Software

Sitio web / http:

D S Arquitectura de Software

= - ey
—— servicio
Firebase
Firebase
Sitio web / http: R = festhg
v Protocolos de 8,
® _ solicitudde Conexion Conexon
' " servicio g
~
y A
Usuario
i
Sitio web / http:
>D< Solicityq de sincronizar entre
— servicio = dispogitivosy
\ v \i
Aplicacion Kplicacidn Aplicacion
movil al movil

Figura 17: Arquitectura Software
Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Debido al manejo y recoleccién de datos es necesario elegir un enfoque de
investigacion adecuado, por tal razén se optd por usar el enfoque de
investigacion cuantitativa se utiliza la recopilacion de datos para probar la
hipétesis mediante un andlisis estadistico, con la finalidad de establecer

patrones de comportamiento y probar las teorias.

El enfoque cuantitativo se fundamenta en la representacion de un conjunto de
procesos que deben ser secuenciales y probatorios. Al ser secuencial, posee
etapas que no pueden ser eludidas, siguiendo un orden en su ejecucion,
aungue algunas de las fases pueden ser redefinidas. Se definen objetivos
apropiados para el desarrollo de la investigacién, se hace una verificacion de
la literatura y se desarrolla el marco teorico. “Posteriormente, surgiran las
hipétesis y variables que se han formulado, se realiza un disefio para la
contratacion de la hipoétesis, midiendo las variables en un determinado
contexto; se desarrolla las mediciones de las variables y planteamos nuestras
conclusiones”. (Roberto Hernandez Sampie 2014)

3.1. Tipo De Investigacion

Segun (Roberto Hernandez Sampie 2014) define como “un planteamiento
cuantitativo puede tener diferentes direcciones, es decir, inclinarse por
distintos tipos de esencia de estudio, algunas exploran hechos y fenbmenos
(exploratorios), otras describen eventos (descriptiva), vinculan conceptos o
variables (correlacional)”, en ocasiones sirven para ver el impacto o efecto que

podrian ejercer sobre otro.

Este proyecto de investigacion es de tipo aplicado, segun (Bastar Gémez
2014) define como “el propdésito de una investigacion es la que define el tipo
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al que pertenece, existiendo dos primordiales, aquellas que se enfocan en la
produccion de conocimiento y se basan Unicamente en la teoria son también
conocidas como investigaciones bésicas”, aquellas que desean buscar la
solucion a un problema en especifico, estas son conocidas con el nombre de
investigacion aplicada, en consecuencia esta relacionada con los adelantos y

productos tecnolégicos.

3.2. Disefio De Investigacion

Segun (Roberto Hernandez Sampie 2014) define como “una estrategia para
adquirir informacion, dicha informacion sera utilizada para dar respuesta a
nuestro planteamiento del problema”, pero de acuerdo con el enfoque
cuantitativo, los disefios seran utilizados para analizar las hipotesis en un

determinado contexto.
Esta investigacion es de

En el disefio Pre-experimental, los sujetos o grupos se formaron antes del

experimento compartian una relacion de entorno.

El disefio para este tipo de estudio, es un estudio antes y un estudio después
de un solo grupo o con un grupo de control desigual. Este tipo de disefio se
basa en medir y comparar variables de respuesta antes y después de que los
sujetos fueron encuestados para medir el grado de satisfaccion en la
intervencidon experimental. Los disefios de grupos antes y después permiten
al investigador comparar la data. Cada sujeto juega su papel importante para

saber con certeza la opinion de los sujetos de prueba.

3.3. Limitacion Temporal y Espacial

El proyecto de investigacion sera aplicado a los alumnos de la carrera de
ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad Nacional Amazonica
de Madre de Dios, afio 2020.

3.4. Poblacion Y Muestra

Poblaciéon
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Segun (Roberto Hernandez Sampie 2014) define como “una poblacién es un
conjunto de todos los casos o individuos estudiados, en donde se busca una
determinada concordancia y posean ciertas especificaciones que propuestas
con anterioridad.”. Una vez que se define una unidad de andlisis, el siguiente
paso es delimitar una poblaciéon que va ser estudiada y donde se espera

obtener resultados.

En esta investigacion la poblacion a la que se estudiara seran los estudiantes
de la carrera profesional de ingenieria de sistemas, con una cantidad de 135

estudiantes.
Muestra

Segun (Roberto Hernandez Sampie 2014) define como “una muestra es un
subconjunto de individuos o elementos extraido de un conjunto mas grande al
gue conocemos como poblacion, ya que en la mayoria de las ocasiones es
dificil medir a toda la poblacién”, por este motivo se selecciona un grupo, al
que denominamos muestra, y desde luego se pretende que este grupo
represente a todo el conjunto de la poblacién.

Para esta investigacion se aplicara la siguiente formula para calcular la

muestra:

3 N.Z%.p.q
T d2.(N—-1)+Z2.P.q

n

Donde:

Segun la aplicacion de la féormula obtenemos una muestra de n estas seran al

azar.

g =1 - p (aplicando la férmula: 1-0.05 = 0.95)
p = margen de error (0.05 = 5%)
Za= 1.96 al cuadrado (si la seguridad es del 95%)

d = precision (en su investigacion use un 5%).
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N = Total de la poblacién muestra

~ (135). (1.96)2. (0.05). (0.95)
™= 0.05)2 (135 — 1) + (1.96)2 (0.05). (0.95)

n =100

3.5. Técnicas E Instrumentos De Recoleccién De Datos
3.5.1. Métodos y técnicas
Métodos

Se utilizaron dos métodos en el desarrollo de la investigacién, se hizo uso de
la metodologia de investigacion cientifica, y para el desarrollo se utilizo la
metodologia de desarrollo de software Programacion Extrema XP .La
metodologia XP es una metodologia comoda para el desarrollo de
aplicaciones web y multimedia, cubriendo las necesidades para el desarrollo
del proyecto, ya que estad basado en el paradigma orientado a objetos y
plantea un proceso predeterminado donde se muestra las actividades que se
realizardn y qué productos se deben obtener en cada fase de desarrollo.
Segun la informacién obtenida la metodologia se divide en 5 fases, empieza
con la recoleccién de requerimientos por parte del sistema de esa manera se
realiza el disefio conceptual seguida del disefio de navegacion, interfaz y

como ultima fase la implementacion.

eEn la primera fase, es la obtencidon de requerimientos a través de los
diagramas de casos de uso, que representaran los escenarios de los
requerimientos y las acciones que deberan tomar el sistema.

e En la segunda fase, es el disefio conceptual, se tiene un modelo de clases
gue se dividen en subsistemas, con el fin de definir a los usuarios y las tareas
gue van a desarrollar

e En latercerafase, se realiza el disefio Navegacional, que se expresa a través
de nodos y enlaces, en esta fase se desarrollara el esquema de clases de

navegacion que reflejara los modos de acceso a los nodos.
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eEn la cuarta fase, es el disefio de la interfaz, se plantea una estructura
perceptible para el usuario de acuerdo a sus necesidades.

¢“En la quinta fase, es la implementacion, se plasmaran en el lenguaje de
programacion para obtener el resultado de lo estudiado”. (Soliz and Morales
2014)

Técnicas

Tabla 3: Técnica de Encuesta
Técnica Justificacion Aplicado en:

Permite obtener | UNAMAD,
informacion  directamente | especificamente a los
Encuestas | de la poblacion estudiada, | alumnos de la carrera
consiguiendo datos que | profesional de ingenieria
permitan explicar el | de sistemas e informéatica.
problema y buscar una
solucion.

Fuente: Elaboracién propia

3.5.2. Instrumentos

Cuestionario, permite obtener informacién a través de preguntas coherentes,
secuenciales y correctamente formuladas, de esta forma sera mas eficiente la
recopilacion de informacion de los estudiantes de la carrera profesional de

ingenieria de sistemas

3.5.3. Procesamiento y Analisis estadistico de datos

La informacion recolectada con la herramienta “encuesta” pasara a un
procesamiento de datos y analisis estadistico para ello se utilizara el software
SPSS.

SPSS
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Figura 18: Procesando datos
Fuente: SPSS

El SPSS es un programa estadistico informético para la investigacion que se
usa principalmente para el procesamiento de datos. “Su facilidad de uso,
flexibilidad y escalabilidad hacen que SPSS sea accesible para los usuarios
de todos los niveles de habilidades. Ademas, es adecuado para proyectos de

todos los tamafios y niveles de complejidad”.(Software SPSS, 2022).



58

CAPITULO IV: RESULTADO Y DISCUSION

4.1. Procesamiento, Analisis E Interpretacion De Resultados.

En la presente investigacion se mostraran los elementos obtenidos en cada
una de las etapas de la metodologia XP, que se utilizé para el desarrollo del
Sistema Web con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada y
Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020.

Los datos recolectados mediante el uso de la encuesta(herramienta) y

procesados usando el software SPSS se mostraran a continuacion:

Analisis de Variables
Variable Independiente: Sistema Web con Aplicativo Movil.

Los datos fueron recopilados mediante el procedimiento de la encuesta para
determinar el grado de satisfaccion de los usuarios finales aplicando la escala

de Likert con una puntuacion del 1 al 5.

Tabla 4:Tabla de escala ISO 9126 calidad del software

Escala ISO 9126 Promedio Escala Likert
Inaceptable 1.00-1.80 Muy malo
Minimamente 1.80-2.60 Malo
aceptable

Satisfactorio 2.60 —3.40 Regular
Rango objetivo 3.40-4.20 Bueno
Excede los 4.20 -5.00 Muy Bueno
requisitos

Fuente: Elaboracion propia
En la siguiente tabla (Tabla 5) se aprecian los resultados de la variable

independiente: Sistema Web con Aplicativo Movil.
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Tabla 5:Dimensiones de la variable independiente

Dimensiones Media Escala ISO 9126
FUNCIONALIDAD 4.2 Cumple los requisitos
USABILIDAD 4.1 Cumple los requisitos
EFICIENCIA 4.3 Excede los requisitos
PORTABILIDAD 4.4 Excede los requisitos

Fuente: Elaboracion propia

Analisis e Interpretacion:

Tomando como referencia la tabla 5 sobre la variable independiente (Sistema
Web con Aplicativo Movil), de acuerdo a las dimensiones y a su indicador de
calidad de software segun ISO 9126-1, los usuarios consideraron que: para la
dimension “Funcionalidad” el resultado obtenido es un valor promedio de 4.2,
implica que satisface las expectativas puestas en dicha dimensién, para el
indicador “Usabilidad” el promedio obtenido fue de 4.1 implica que cumple los
requisitos, para el indicador “Eficiencia” se obtuvo una puntuacion 4.3 excede
y satisface las expectativas, para el indicador de “Portabilidad” se obtuvo una
puntuacion media 4.4, esto indica que la dimension excede las expectativas,
promediando los resultados de cada indicador, obtenemos una media de 4.3
para la variable independiente esto implica que satisface los requisitos de

calidad.
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Variable Independiente
(Dimensiones)

FUNCIONALIDAD USABILIDAD EFICIENCIA PORTABILIDAD

b
A o ow

w
(2]

N
(6]

Escala de Satisfaccion
N w

[any
(9]

Figura 19:Promedio de satisfaccion de los usuarios con respecto a la aplicacion.

Fuente: Elaboracion propia

Variable Dependiente: Difusién del patrimonio cultural

Con los promedios obtenidos al procesar los datos de las encuestas pre y post
por cada dimension se procedera a revisar y manejar los datos, para el
planteamiento, aplicamos la “Prueba de normalidad” para precisar cuanto
difiere la distribucion de los datos observados. Con el resultado
determinaremos que tipo de prueba utlizaremos, paramétrica 0 no

paramétrica.

1. Parala dimensiéon Control de Ubicacién:

Prueba de normalidad:
* Planteamiento de hipétesis:
Ho: Los datos no respaldan una distribucién gaussiana.
Hi: Los datos respaldan una distribucion gaussiana.
* Nivel de significancia:
a=0.05
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Se utilizara la diferencia de ambas muestras (pre y post) para precisar la
prueba de normalidad, segun el software SPSS para los datos de la dimension
CONTROL DE UBICACION, se obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 6:Prueba de normalidad para la dimensién Control de ubicacién.

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov@ Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
ControldeUbicacion ,071 100 ,200" ,979 100 ,117

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: SPSS.

e Regla de decision:

Si el p valor > 0.05:
Rechazamos la HO y aceptamos la H1.
Si el p valor < 0.05:

Aceptamos la HO y rechazamos la H1.

eDecision:

El p valor para esta prueba de normalidad segun el software SPSS es 0.200
(Kolmogorov-Smirnov) el cual es mayor a 0.05, por consiguiente, rechazamos
la Ho y aceptamos la Hi. Esto quiere decir que cumple con la prueba de
normalidad y se procede a utilizar una prueba paramétrica, en este caso
emplearemos la prueba T de Student para muestras relacionadas:

Distribucion T de Student para muestras relacionadas:
eFormulacién de hipotesis:

Ho: pa = up

Ho: No Hubo un cambio significativo en el control de ubicacion.
Hi: UA # UD



H 1: Hubo cambio significativo en el control de ubicacion.

* Nivel de significancia:

a=0.05

 Estadistico de prueba:

__ld|
© Sa/Vn

Donde:

Tc =T calculado.

Tt =T tabulado.

d = Promedio de las diferencias.

S4 = Desviacion estandar de las diferencias.

n = Muestra.
_]14.93
4.4478 /A/100
oo 11493
€= 044478
Tc = 33.567
Hallamos Tt:

Tt =1.984217

62
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Hallamos el p valor en SPSS:

Tabla 7:Test de Student resultados de dimensidn ubicacion pre y post.

Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
95% de intervalo
Desv. | Desv. | de confianzade la
Desvi Error diferencia
Media | acién | promedio | Inferior | Superior
ControlUbiA - 14,930 | 4,447 4448 | 14,047| 15,8125| 33,56| 99 ,000
ControlUbiD 0 8 5 7

Fuente: SPSS

eRegla de decision:

SiTt>Tc:
Aprobamos la HO y negamos la H1.
SiTt<Tc:

Aprobamos la HO y negamos la H1.
e Decision:
Siendo el valor de Tt =1.984217 y el valor de Tc = 33.567, ademas el p
valor=0.000 (aproximacion) < 0.05.
Entonces:
Negamos la Ho y aprobamos la Hi, el resultado implica que existe una
diferencia significativa entre ambas mediciones (pre y post), esto quieres decir
que se obtuvo una respuesta favorable con un margen de error del 5%,
adicionalmente se puede observar que las medias de los tiempos para el
control de ubicacion disminuyeron ampliamente, siendo anteriormente de 22
minutos y luego de 7 minutos, lo que significa que hubo una disminucién de
15 minutos gracias al sistema web con aplicativo movil.
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Figura 20:Promedio obtenido para dimensién control de ubicacion (pre y post).
Fuente: Elaboracion propia

2. Parala dimensién Control de ruta:

Prueba de normalidad:

* Planteamiento de hipétesis:
HO: Los datos no respaldan una distribucion gaussiana.
H1: Los datos respaldan una distribucion gaussiana.

* Nivel de significancia:
a=0.05

Tabla 8:Prueba de normalidad (Dimensién control de ruta)

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic
o] Gl Sig. 0 gl Sig.
ControlRuta ,087 100 ,058 ,980 100 ,145

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: SPSS
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Se utilizara la diferencia de ambas muestras (pre y post) para calcular la
prueba de normalidad, segun el software SPSS para los datos de la dimensién
CONTROL DE RUTA, se obtuvo los siguientes resultados:

* Regla de decision:

Si el p valor > 0.05:
Negamos la HO y aprobamos la H1.
Si el p valor < 0.05:
Aprobamos la HO y negamos la H1.

e Decision:

El p valor para esta prueba de normalidad segun el software SPSS es 0.058
(Kolmogorov-Smirnov) dicho resultado es superior a 0.05, por consiguiente,
procedemos a negar la Ho y se aprobamos la Hi. Dicho resultado significa que
llevamos a cabo con la prueba de normalidad y procederemos con utilizar una

prueba paramétrica, en este caso emplearemos la prueba T de Student para
muestras relacionadas:

Distribucion T de Student para muestras relacionadas:
Formulaciéon de hipotesis:
Ho: pa = up

Ho: No Hubo un cambio significativo en el control de ruta.
Hi: Ua # UD

H1: Hubo cambio significativo en el control de ruta.

* Nivel de significancia:
a=0.05
* Estadistico de prueba: |d|

© Sa/Vn




Donde:

Tc =T calculado.
Tt =T tabulado.

d = Promedio de las diferencias.
S4 = Desviacion estandar de las diferencias.

n = Muestra.

Hallamos T't:

Hallamos el p valor en SPSS:
Tabla 9:Resultados T Student dimensiéon Control de ruta.

|13.
C_—
3.5851//100

3850|

_ 1133850
~0.35851

Tc=37.3351

Tt =1.984217

Prueba de muestras emparejadas

Regla de decision:

SiTt>Tc:

Sig.
(bila
teral
Diferencias emparejadas t gl )
95% de intervalo de
Desv. confianza de la
Desv. Error diferencia
Desviaci | promedi Superio
Media on 0 Inferior r
ControlrutaA - 13,3850 | 3,5851 ,3585 12,6736 | 14,0964 | 37,335| 99,000
ControlrutaD
Fuente: SPSS.
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Aceptamos la HO y rechazamos la H1.
SiTt<Tc:

Rechazamos la HO y aceptamos la H1.

* Decision:

Siendo el valor de Tt =1.984217y el valor de Tc = 37.3351, ademas el p
valor=0.000 (aproximacion) < 0.05.

Entonces:

Negamos la Ho y aprobamos la Hi, dicho resultado implica que ambas
mediciones poseen una significativa disimilitud (pre y post), afirmando que
hubo un resultado positivo con un margen de error de 0,05, asi mismo se
puede apreciar que las medias de los tiempos para el control de ubicacién
disminuyeron notoriamente, siendo anteriormente de 19 minutos y luego de 6
minutos, lo que significa que hubo una disminucién de 13 minutos gracias al

sistema web con aplicativo movil.

CONTROL DE RUTA

20 19
18
16
14
12
10

Tiempo en Minutos

ANTES DESPUES
B Antes M Despues

Figura 21:Promedio dimension control de ruta

Fuente: Elaboracion propia

3. Paraladimensién Control de Identificacion:

Prueba de normalidad:
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ePlanteamiento de hipoétesis:
HO: Los datos no respaldan una distribucion gaussiana.
H1: Los datos respaldan una distribucion gaussiana.

* Nivel de significancia:

a=0.05
Se utilizara la diferencia de ambas muestras (pre y post) para calcular la
prueba de normalidad, segun el software SPSS para los datos de la dimensién
CONTROL DE IDENTIFICACION, se obtuvo los siguientes resultados:

Tabla 10:Resultados de la dimensiéon control de identificacién.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic
Estadistico gl Sig. 0 gl Sig.
Controldelndentificacio ,038 100 ,200" ,993 100 ,859
n

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Fuente: SPSS.

Regla de decision:

Si el p valor > 0.05:
Negamos la HO y aprobamos la H1.
Si el p valor < 0.05:
Aprobamos la HO y negamos la H1.

Decision:

El p valor para esta prueba de normalidad segun el software SPSS es 0.200
(Kolmogorov-Smirnov) el cual es mayor a 0.05, por tanto, negamos la Ho y se
aprobamos la Hi. Esto significa que cumple con la prueba de normalidad y se

procede a utilizar una prueba paramétrica, para esta situacion emplearemos

la distribucién T de Student para muestras relacionadas:

Distribucion T de Student para muestras relacionadas:



Formulacion de hipotesis:
Ho: pua = up

Ho: No Hubo un cambio significativo en el control de identificacion.
Hi: UA # UD

H1: Hubo cambio significativo en el control de identificacion.

eNivel de significancia:

a=0.05
eEstadistico de prueba:
_|d|
L=
Sa/Vn
Donde:
Tc =T calculado.
Tt =T tabulado.
d = Promedio de las diferencias.
Sq = Desviacion estandar de las diferencias.
n = Muestra.
114.3717]
Cc=———"—
2.5150/+/100
_ 143717
~0.2515
Tc =57.14394
Hallamos Tt:

Tt=1.984217
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Hallamos el p valor en SPSS:

Tabla 11: Resultados T Student promedio control identificacion Pre Post.

Prueba de muestras emparejadas
Sig.
(bila
teral
Diferencias emparejadas t gl )
95% de intervalo de
Desv. confianza de la
Desviaci | Desv. Error diferencia
Media on promedio Inferior | Superior
ControlidentA - 14,3717 2,5150 ,2515| 13,8726 | 14,8707 | 57,143 | 99,000
ControlidentD

Fuente: SPSS

Regla de decision:

SiTt>Tc:
Aprobamos la HO y negamos la H1.
SiTt<Tc:

Negamos la HO y aprobamos la H1.

* Decisién:

Siendo el valor de Tt =1.984217 y el valor de Tc = 57.14394, ademas el p
valor= 0.000 (aproximacion) < 0.05.

Entonces:

Rechazamos la Ho y aceptamos la H1, implica que el resultado obtenido de
las mediciones presenta una amplia disimilitud (pre y post), por consiguiente
asumimos que para un nivel del 0,05 de significancia el impacto fue
prometedor, asi mismo podemos apreciar que las medias de los tiempos para
el control de ubicacion disminuyeron notablemente, siendo anteriormente de
20 minutos y luego de 6 minutos, lo que significa que hubo una disminucion

de 14 minutos gracias al sistema web con aplicativo movil.



CONTROL DE IDENTIFICACION

léntes W Despues

(o]

TIEMPO EN MINUTOS

ANTES DESPUES
Figura 22: Promedio dimensién control de ruta.

Fuente: Elaboracién propia.

PRUEBA DE HIPOTESIS GENERAL

Prueba de normalidad:
ePlanteamiento de hipotesis:
Ho: Los datos no respaldan una distribucion gaussiana.
Hi: Los datos respaldan una distribucion gaussiana.
* Nivel de significancia:

a=0.05
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Se tomara el promedio de todas las dimensiones de la variable dependiente

para tener una muestra de dicha variable, luego, se tomara la diferencia de

ambas muestras (pre y post) para determinar la prueba de normalidad, segun

el software SPSS.

Tabla 12: Prueba de normalidad variable independiente.

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
DiferenciaVD ,038 100 ,200" ,993 100 ,908

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Fuente: Elaboracion propia.
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Regla de decision:
Si el p valor > 0.05:
Negamos la HO y aprobamos la H1.
Si el p valor < 0.05:
Aprobamos la HO y negamos la H1.

Decision:

El p valor para esta prueba de normalidad segun el software SPSS es 0.200
(Kolmogorov-Smirnov) el cual es mayor a 0.05, por consiguiente, procedemos
a negar Ho y se aprueba la Hi. Esto implica que la prueba de normalidad fue

desempefiada y se procederemos a utilizar una prueba paramétrica, en este
caso usaremos la prueba T de Student para muestras relacionadas:

Distribucion T de Student para muestras relacionadas:
Formulacion de hipotesis:

Ho: pua = up

Ho: El sistema web con aplicativo mévil utilizando realidad aumentada y
geolocalizacién, no mejora la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de
Puerto Maldonado en los estudiantes de ingenieria de sistemas de la
Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios.

Hi: UA # UD

H1: El sistema web con aplicativo movil utilizando realidad aumentada y
geolocalizacién mejorara la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de
Puerto Maldonado en los estudiantes de ingenieria de sistemas de la
Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios.

eNivel de significancia:
a=0.05
eEstadistico de prueba:



Donde:

po__ldl
© Sy/n

Tc =T calculado.

Tt =T tabulado.

d = Promedio de las diferencias .

sy = Desviacién estandar de las diferencias.

n = Muestra.

Hallamos Tt:

|14.2860)|
c=———"—
1.9193/+/100

_114.2860]

"~ 0.19193

Tc = 74.43339
Tt =1.984217

Hallamos el p valor en SPSS:

Tabla 13:Prueba T Student variable dependiente.
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Desv. )
confianza de la
Desv. Error . .
diferencia
Desvia | promedi Sig.
Media cion 0 Inferior Superior t gl (bilateral)
VDependA - 14,2860 | 1,9193 ,1919 | 13,9052 14,6668 | 74,432 99 ,000
VDependD

Fuente: SPSS.
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Decision:

Siendo el valor de Tc = 74.43339 y el valor de Tt= 1.984217, ademas que el
p valor = 0.000 (aproximacion) < 0.05.

Entonces:

Rechazamos la HO y aceptamos la H1 , el resultado implica que ambas
mediciones presentan una disimilitud considerable (pre y post
implementacion), por consiguiente asumimos que para un margen de error de
0,05 hubo un resultado positivo, asi mismo se puede observar que las medias
de los tiempos para difusion del patrimonio cultural disminuyeron
considerablemente, siendo anteriormente de 21 minutos y luego de 6 minutos,
lo que significa que hubo una disminucién de 15 minutos gracias al sistema
web y movil. Es decir, el desarrollo de un sistema con aplicacion web y movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacién, mejorara la difusion del

patrimonio cultural de Puerto Maldonado.

DIFUSION DEL PATRIMONIO CULTURAL

B Antes M Despues
o~

TIEMPO EN MINUTOS

ANTES DESPUES
Figura 23:Resultados de la difusiéon del patrimonio cultural

Fuente: Elaboracion propia

Prueba de hipétesis especificas

Para concordar las magnitudes de la variable independiente con la variable
dependiente y su influencia en ella, trabajaremos con la prueba de Pearson.
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Hipotesis especifica N°1
* Formular hipotesis:
Heo: La funcionalidad de un sistema Web con aplicativo movil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacién, no influye significativamente en la
mejora de la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado
en los estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad
Nacional Amazonica de Madre de Dios.
Hei: La funcionalidad de un sistema Web con aplicativo movil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacion, influye significativamente en la mejora
de la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad
Nacional Amazdnica de Madre de Dios.
* Nivel de significancia

a=0.05

Tt=-1.984467

* Estadistico de prueba

=cov(x,y) T.—1r n-2
SxSy ¢ 1-1r2

Donde:

1: Coeficiente de correlacion de Pearson.
cov(X,Y) = Covarianza entre X e Y.

Sx = Desviacion estandar de X.

Sy = Desviacién estandar de Y

Tt = Estadistico de prueba.

n = Muestra.

Tabla 14:Resultados de la prueba de Pearson variable funcionalidad

Correlaciones

FUNCIONALID
AD VAR_DEP




FUNCIONALIDAD | Correlacion de Pearson |1 -,592"
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100
VAR_DEP Correlacion de Pearson |-,592™ 1
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100
**_La correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: SPSS

Reemplazamos:

98
1— (—0.592)2

T, =—7.2716527

Coeficiente de determinacion:
r? «+ 100%
= (—0.592)2% « 100%
= 35.05%

Grafico de dispersion:

20,00 |

18,00 |

16,00 | g l

. ;
14,00 | ' ' l

VAR_DEP

12,00 | '

10,00 |

g 10 12 14

FUNCIONALIDAD
Figura 24: correlacion entre funcionalidad y difusion del patrimonio cultural.

Fuente: SPSS.
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Los resultados mostrados con los datos procesados en el SPSS se obtuvo el
gréafico de dispersion mostrado, donde se indica la correlacion negativa entre
la dimension funcionalidad y la variable dependiente. Se interpreta que
mientras la funcionalidad del sistema sea mayor, el tiempo de la difusion del
patrimonio cultural disminuye. Comprobando la influencia del sistema web con
aplicativo movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion en la difusion
del patrimonio cultural.

* Regla de decision

Si |Tc| < |Tt|

Aceptamos la Heo y Rechazamos la He:.

Si |Tc| > |Tt|

Rechazamos la Heo y Aceptamos la Hei.
* Decision
Siendo el valor de |Tc| = 7.2716527 y el valor de |Tt| = 1.984467, Entonces:
Rechazamos la Ho y aceptamos la Hi, esto significa que existe correlacion
negativa entre la funcionalidad y la difusién del patrimonio cultural, se
demostré6 ademas mediante el grafico de dispersion la disminucion de los
tiempos para la difusion del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto
Maldonado. Es decir, la funcionalidad del sistema web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacion influye en un 35.05% en la

difusién del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado.

Hipotesis especifica N°2

* Formulacién de hipoétesis:

Heo: La usabilidad de un sistema Web con aplicativo maovil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, no influye significativamente en la mejora de la
difusién del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad

Nacional Amazdnica de Madre de Dios.
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Hei: La usabilidad de un sistema Web con aplicativo mévil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, influye significativamente en la mejora de la
difusién del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad
Nacional Amazoénica de Madre de Dios.

* Nivel de significancia
a=0.05
Tt=-1.984467

* Estadistico de prueba

r = L2 Tec=T >
SxSy 1-r

Donde:

1: Coeficiente de correlacion de Pearson.
cov(X,Y) = Covarianza entre X e Y.

Sx = Desviacién estandar de X.

Sy = Desviacién estandar de Y

Tt = Estadistico de prueba.

n = Muestra.

Tabla 15: Resultados de la prueba de Pearson variable usabilidad

Correlaciones
USABILIDAD VAR_DEP

USABILIDAD Correlacion de Pearson 1 -,588™

Sig. (bilateral) ,000

N 100 100
VAR_DEP Correlacion de Pearson -,588" 1

Sig. (bilateral) ,000

N 100 100
** | a correlacién es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: SPSS
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Reemplazamos:

98
1— (—0.588)2

T, =—0.588

T,=-7.1964201

Coeficiente de determinacion:

rz « 100%
— (~0.588)% x 100%

= 34.57%
Gréfico de dispersion:
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Figura 25: Correlacién entre funcionalidad y difusién del patrimonio cultural.

Fuente: SPSS

Con los resultados mostrados con los datos procesados en el SPSS se obtuvo
el grafico de dispersion mostrado, donde se indica la correlacion negativa
entre la dimensién usabilidad y la variable dependiente. Se interpreta que
mientras la funcionalidad del sistema sea mayor, el tiempo de la difusion del
patrimonio cultural disminuye. Comprobando la influencia del sistema web con
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aplicativo movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion en la difusion

del patrimonio cultural.

* Regla de decision
Si |Tc| < |Tt|:

Aceptamos la Heo y Rechazamos la He:.
Si |Tc| > |Tt|:

Rechazamos la Heo y Aceptamos la Hei.
* Decision
Siendo el valor de |Tc|= =7.1964201 y el valor de |Tt|= 1.984467,
Entonces:
Rechazamos la Ho y aceptamos la Hi, esto significa que existe correlacion
negativa entre la usabilidad y la difusién del patrimonio cultural, se demostré
ademas mediante el grafico de dispersion la disminucion de los tiempos para
la difusién del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado. Es decir,
la usabilidad del sistema web con aplicativo mévil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacién influye en un 34.57% en la difusion del
patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado.

Hipotesis especifica N°3

* Formulacién de hipoétesis:

Heo: La eficiencia de un sistema Web con aplicativo mévil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacién, no influye significativamente en la mejora de la
difusién del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad

Nacional Amazoénica de Madre de Dios.

Hei: La eficiencia de un sistema Web con aplicativo movil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, influye significativamente en la mejora de la
difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad

Nacional Amazdnica de Madre de Dios.



* Nivel de significancia
a=0.05
Tt=-1.984467

* Estadistico de prueba

cov(x, n-2
- sx(syy)’ Te=r 1-12
Donde:
1: Coeficiente de correlacion de Pearson.
cov(X,Y) = Covarianza entre X e Y.
Sx = Desviacion estandar de X.
Sy = Desviacién estandar de Y
Tt = Estadistico de prueba.

n = Muestra.

Tabla 16: Resultados de la prueba de Pearson variable eficiencia.

Correlaciones

EFICIENCIA VAR_DEP
EFICIENCIA Correlacion de Pearson 1 -,532™
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100
VAR_DEP Correlacion de Pearson -,5632" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Fuente: SPSS.

Reemplazamos:

98

1— (—0.532)2

T,=-6.2197419

Coeficiente de determinacion:

81
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r2 % 100%
= (—0.532)% x 100%
= 28.30%

Grafico de dispersion:
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Figura 26: Correlacién entre eficiencia y difusion del patrimonio cultural.

Fuente: SPSS

Con los resultados mostrados con los datos procesados en el SPSS se obtuvo
el gréfico de dispersibn mostrado, donde se indica la correlaciébn negativa
entre la dimensién eficiencia y la variable dependiente. Se interpreta que
mientras la eficiencia del sistema sea mayor, el tiempo de la difusion del
patrimonio cultural disminuye. Comprobando la influencia del sistema web con
aplicativo movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion en la difusion
del patrimonio cultural.

* Regla de decision
Si |Tc| < |Tt|:
Aceptamos la Heo y Rechazamos la He:.
Si |[Tc| > |Tt|:
Rechazamos la Heo y Aceptamos la He.
* Decision
Siendo el valor de |Tc| = 6.2197419 y el valor de |Tt|= 1.984467, Entonces:
Rechazamos la HO y aceptamos la H1, esto significa que existe correlacion

negativa entre la eficiencia y la difusion del patrimonio cultural, se demostro
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ademas mediante el grafico de dispersion la disminucion de los tiempos para
la difusién del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado. Es decir,
la eficiencia del sistema web con aplicativo movil utilizando realidad
aumentada y geolocalizacion, influye en un 28.30% en la difusion del
patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado.

Hipotesis especifica N°4

* Formulacion de hipétesis:

Heo: La portabilidad de un sistema Web con aplicativo movil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacion, no influye significativamente en la
mejora de la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado
en los estudiantes de ingenieria de sistemas e informética de la Universidad

Nacional Amazdnica de Madre de Dios.
He:: La portabilidad de un sistema Web con aplicativo mévil utilizando
realidad aumentada y geolocalizacion, influye significativamente en la mejora
de la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado en los
estudiantes de ingenieria de sistemas e informatica de la Universidad
Nacional Amazoénica de Madre de Dios.
* Nivel de significancia

a=0.05

Tt=-1.984467

* Estadistico de prueba

cov(x, n-2
- sx(syy)’ F¢=r 1-1r2
Donde:
1: Coeficiente de correlacion de Pearson.
cov(X,Y) = Covarianza entre X e Y.
Sx = Desviacion estandar de X.
Sy = Desviacidn estandar de Y
Tt = Estadistico de prueba.

n = Muestra.



Tabla 17: Resultados de la prueba de Pearson variable portabilidad.

Correlaciones

PORTABILIDAD |VAR_DEP
PORTABILIDAD Correlacion de Pearson 1 -, 753"
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100
VAR_DEP Correlacion de Pearson -, 753" 1
Sig. (bilateral) ,000
N 100 100

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Reemplazamos:

Fuente: SPSS

98

1— (—0.753)2

T,=-11.3284001

Coeficiente de determinacion:

Grafico de dispersion:
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=56.70%
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Figura 27: Correlacion entre portabilidad y difusidn del patrimonio cultural.

Fuente: SPSS
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Con los resultados mostrados con los datos procesados en el SPSS se obtuvo
el grafico de dispersidon mostrado, donde se indica la correlacidon negativa
entre la dimension eficiencia y la variable dependiente. Se interpreta que
mientras la portabilidad del sistema sea mayor, el tiempo de la difusion del
patrimonio cultural disminuye. Comprobando la influencia del sistema web con
aplicativo movil utilizando realidad aumentada y geolocalizacion en la difusion

del patrimonio cultural.
* Regla de decision

Si |Tc| < |Tt|:

Aceptamos la Heo y Rechazamos la He:.
Si [Tc| > |Tt|:

Rechazamos la Heo y Aceptamos la He.
* Decision
Siendo el valor de |Tc| =11.3284001 y el valor de |Tt| = 1.984467,
Entonces:
Rechazamos la HO y aceptamos la H1, esto significa que existe correlacion
negativa entre la portabilidad y la difusion del patrimonio cultural, se
demostré6 ademas mediante el grafico de dispersién la disminucién de los
tiempos para la difusion del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto
Maldonado. Es decir, la portabilidad del sistema web con aplicativo movil
utilizando realidad aumentada y geolocalizacion, influye en un 56.70% en la

difusién del patrimonio cultural en la ciudad de Puerto Maldonado.

4.2. Levantamiento De Requerimientos

El levantamiento de requerimientos se realizd mediante encuestas a los
estudiantes de la carrera profesional de Ingenieria de Sistemas de la
UNAMAD, tomando como base la identidad cultural, se realizaron entrevistas
pre y post implementacién con los usuarios del sistema web y aplicativo movil,
el motivo fue el de tener un plano general de la perspectiva del usuario
respecto a la funcionalidad del sistema. Posteriormente se reconoceran a las

personas representantes de los grupos de usuarios que interactuaron con la
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aplicacion. Finalmente, los escenarios seran definidos, para ayudar a disefar

la aplicacion web y el aplicativo movil.

Requerimientos Aplicacion Movil.

El atractivo de la Realidad Aumentada es el de combinar la realidad con el

contenido digital. Solo se necesitara la cAmara de tu dispositivo.

Requisitos

A continuacion, se detallaran los requerimientos del dispositivo Android para

poder tener acceso al servicio que ofrece Google Play para Realidad

Aumentada:

e Contar con una cuenta de Google.

¢ Como minimo 1.5 GB de almacenamiento disponible en el dispositivo.

e El dispositivo debe tener por lo menos una aplicacion instalada de Realidad
Aumentada.

eLa red mévil debe ser de tipo no medida.

Version minima para el uso de la aplicacion:

Tener instalado la version minima Android 5.0 Lillipop para el buen

funcionamiento soportado hasta la version Android 12.
Requerimientos Pagina Web.
Contar con el navegador Google Chrome o FireFox.

Se recomienda usar la ultima version de los navegadores para un buen

funcionamiento.

Requisitos del servidor

“El marco de Laravel tiene algunos requisitos del sistema. La maquina virtual
Laravel Homestead satisface todos estos requisitos, por lo que se recomienda
enfaticamente que utilice Homestead como su entorno de desarrollo local de
Laravel’(«Instalacion - Laravel - El marco PHP para artesanos web» 2020) a

continuacion se muestran los requisitos del servidor:

eLa version de PHP debe ser igual o superior a 7.2.5.
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e Extension PHP BCMath

e Extension PHP tipo C

e Extension PHP de informacion de archivo
e Extension PHP JSON

e Extension PHP mbstring

e Extension PHP OpenSSL

e Extension PHP PDO

e Extension PHP tokenizadora

e Extension PHP XML

Requerimientos de Software

Un dato interesante sobre Laravel, es que este utiliza Composer, una
herramienta necesaria porque administra las dependencias, por esta razon es
necesario instalar Composer en el ordenador, antes de la instalacion de
Laravel.

Se instala laravel usando composer.

Para el despliegue de la pagina web se compré un Hosting Web con las

siguientes caracteristicas.

o Trafico no medido (GB ilimitados).
e 100 sitios web.

« 100 GB de almacenamiento SSD.
« Respaldos semanales gratis.

e SSL gratis.

e Dominio GRATIS.

o Email gratis.

e Optimizado para WordPress.

Requerimientos Funcionales

e La aplicacion movil y el sistema web deben mostrar, en una capa un mapay
como referencia los iconos del punto de interés relacionados con la ubicacién

del usuario.
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eLa aplicacion movil debe mostrar los puntos de interés haciendo uso de
realidad aumentada y geolocalizacion a través de la cAmara junto a un letrero
con informacién respecto al punto de interés.

e La aplicacion mévil debera mostrar la ubicacion en tiempo real del usuario y
al mismo tiempo los puntos patrimoniales alrededor suyo.

e El error de la aplicacion movil no debe ser mayor a 10 metros al momento de
mostrar la ubicacion del punto de interés. El mddulo de patrimonio gestiona
cada seccion de informacion con referencia a su latitud y longitud del
patrimonio cultural.

eLa aplicacién movil y sistema web deberan hacer uso de la informacion de
los puntos patrimoniales de interés almacenadas en el backend (Fire Base).

¢ El aplicativo mévil debe dar acceso a la interaccién con el entorno y un mapa
donde se aprecian los puntos patrimoniales que sean de interés del usuario
a través de la camara de su dispositivo movil.

¢ Al hacer uso de la aplicacion movil debera poder interactuar con el entorno
al momento de ver la realidad aumentada.

¢ El aplicativo movil es de facil instalacion.

o El sistema web deberd mostrar los puntos interesantes desplegados en un
mapa Yy también la ubicacion actual del usuario.

o El sistema web debera tener la capacidad de agregar o quitar algun punto
desplegado en el mapa.

¢ El sistema web permitira agregar puntos en el mapa, tomando en cuenta su
ubicacion y agregar informacion histérica e imagenes de este.

oEl sistema web debera actualizar automaticamente el mapa para mostrar
puntos que fueron agregados o removidos.

¢ El sistema web permite agregar usuarios y que estos puedan registrarse para
visualizar los puntos atractivos del sistema.

o El sistema web no debera tener un margen de error de mas de 10 metros
respecto a la ubicacion de los puntos en el mapa.

¢ El sistema web debera permitir mostrar informacién confiable relacionada al

patrimonio cultural, asi como eventos histéricos relacionados a este.
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¢ El sistema web permite clasificar los puntos mostrados en el mapa para que
sea simple filtrarlos.

Requerimientos no Funcionales:

¢ El servidor autentica el acceso al sistema y no es administrado.

¢ El sistema funciona completamente con multiples usuarios y con sesiones
simultéaneas.

¢ El sistema debe tener un manual de usuario correctamente organizado.

¢ El sistema determina cualquier error.

eEs facil de identificar los diferentes modulos del sistema para su
modificacion.

¢ El sistema debe tener un tiempo de respuesta no superior a 2 segundos.

eEn caso de algun error, el sistema debe ser capaz de notificarlo con
mensajes informativos faciles de entender y que orienten al usuario.

¢ El sistema web debe ser responsivo para su correcta visualizacion.

¢ El sistema debe estar disponible el 99% de las veces que un usuario intente

acceder.

4.2.1. Levantamiento De Requerimientos De Técnicas E
Instrumentos.

Entre las técnicas utilizadas estan la entrevista, para recopilar informacion
personalmente y las encuestas para evaluar la experiencia del usuario, los
instrumentos como el cuestionario para acumular respuestas y las fichas de
observacion ayudaron al andlisis de los procesos para la implementacion del

sistema web y el aplicativo movil utilizando la realidad aumentada.
4.3. Analisis De Factibilidad

Se recopil6é informacién referente a los patrimonios culturales, se evalué la
disponibilidad de tecnologias para el desarrollo del sistema tomando en
cuenta el entorno de trabajo donde sera implementada, ciudad de Puerto
Maldonado. El gasto del desarrollo del sistema se cubrid por el presupuesto
designado para la motivacion de los investigadores con esto se cumplira las

metas del proyecto demostrando su factibilidad.
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Herramientas para el desarrollo:
¢ IDE Unity.
¢ Visual Studio Code.
e ARcore.
e Firibase.
4.3.1. Factibilidad Economica

El presupuesto ganado en el concurso se utilizé para la implementacion y

desarrollo del proyecto.
4.3.2. Costo Y Beneficio Del Sistema Propuesto
Todas las herramientas para el desarrollo se usaron en su version free, nos

enfocamos en el desarrollo del sistema obviando los costos ya que

contdbamos con nuestras portétiles.

Los investigadores cuentan con la tecnologia de software y hardware para el
desarrollo del sistema.

Tabla 18: Caracteristica del Hardware

HERRAMIENTA CARACTERISTICAS
Memoria: 8gb
PORTATIL Disco Duro: 1 Tera
Procesador: Intel Core i7
Monitor: 15™

Fuente: Elaboracién propia
4.3.3. Costo Del Desarrollo Del Sistema

El costo de implementacion y desarrollo del software entre otros costos

adicionales se detallan a continuacion.

Tabla 19: Costo de desarrollo del sistema

DESARROLLO DE SOFTWARE

INVESTIGADORES
Programacion, disefioy | (S/. 0.00 mes * 6
analisis: meses) Costo S/ 0.00

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 20: Costos de investigador

Otros costos: Estos son todos los otros gastos
generados por el investigador.

Fluido eléctrico:

(60 * 8 meses) Costo
480

Total:

480

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 21: Resumen de costo

COSTOS

TOTAL(S/.)

Software

0.0

Otros

480

TOTAL

S/ 480
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Fuente: Elaboracién propia
4.3.4. Beneficios

Los beneficios de un sistema web y aplicacion movil de informacién se
manifiestan de muchas formas. Una de ellas es la informacion que se brindara
de manera gque se asocie el entorno que los rodea con el patrimonio cultural
para una mayor retencion de informacién y el acceso a la aplicacién sera de
manera automatica sin necesidad de un registro para que el usuario tenga

acceso al aplicativo sin necesidad de ingresar informacion innecesaria.

4.3.5. Factibilidad Técnica

Para la elaboracion de la aplicacion movil, se realizaron tablas para comparar
las distintas herramientas de desarrollo y tener un mejor campo de vision de
aquellas que se utilizaron. Se usaron estas herramientas ya que son muy
potentes lenguajes de programacion y herramientas de desarrollo.

Tabla 22: Comparacion de Herramientas

Caracteristicas/ C# SDK Android
Herramientas

Fuente Libros para su | Documentacion
aprendizaje.

Orientado a Si No

Objetos

Licencia No No

Fuente Libros para su | Documentacion
aprendizaje.
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Nivel de Media Media
programacion

Entorno de Unity Unity
desarrollo

Fuente: Elaboracion propia.

Para el desarrollo y testeo de la aplicacion se utilizé el entorno de desarrollo
integrado (IDE) Unity, proporciond un dispositivo virtual para su faclil
integracion con los requerimientos del usuario y también contamos un
dispositivo fisico para el desarrollo e instalaciéon de la aplicacion movil de

marca Android One Vision y para el almacenamiento de informacion se uso

firebase.
Tabla 23: Caracteristica Base de Datos
Caracteristicas/ FireBase
Herramientas
Orientado a Objetos No
Licenciada No
Uso de internet Si
Trafico de Datos No
Espacio Fisico 500gb

Fuente: Elaboracién propia

4.3.6. Factibilidad En Software
Las herramientas utilizadas para el desarrollo de la aplicacibn maévil son
gratuitas. Unity en su version 2019.4.3f1. Es un entorno de desarrollo

integrado (IDE) para el desarrollo de aplicaciones.

Android SDK
Version Build-Tools 29. Un conjunto de herramientas de desarrollo. Fire Base:
Firebase es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones web y

aplicaciones moviles.
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4.3.7. Factibilidad En Hardware

El sistema web, puede desenvolverse en cualquier ordenador que tenga
acceso a un navegador web. La aplicacion mévil puede funcionar en un
dispositivo movil siempre con acceso a internet para realizar la conexidn con
la base de datos de Firebase, Teniendo como base la version soportada de
Android posterior a la version Lollipop. La aplicacién moévil tiene como sistema
base Android.

4.3.8. Factibilidad Operativa

El sistema web y el aplicativo mévil son factibles operativamente, ya que
cuentan con la informacion de los patrimonios culturales de la ciudad de
Puerto Maldonado, ademas por el lado del conocimiento, se tiene formacion y
conocimiento adecuado para la implementacion del sistema web y aplicacion
movil. La idea de realizar un sistema web y una APP, surge del problema de
la falta de informacién de los estudiantes de la UNAMAD por lo cual este
sistema se enfoca en resolver un problema concreto. Cabe resaltar que el
sistema web y la aplicacién movil poseen una interfaz intuitiva que requiere

conceptos previos muy basicos.

4.4. Asignacion De Roles Del Proyecto

La tabla x muestra la asignacion de roles en el presente proyecto de
investigacion

Tabla 24: Asignacion de roles.

Roles Asignado A:

Programador Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega.

Cliente Estudiantes de la carrera de
Ingenieria de Sistemas.

Encargado de Pruebas (Tester) Brany Macha de la Vega, Alberto
Pefia Mondragon.

Encargado de Seguimiento Nelly Jacqueline Ulloa Gallardo.

(Tracker)

Entrenador (Coach) Nelly Jacqueline Ulloa Gallardo.

Consultor José Carlos Navarro Vega.

Gestor (Boss) Nelly Jacqueline Ulloa Gallardo

Fuente: Elaboracion propia.
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4.5. Modelo Operativo

Segun (Bahit 2019) “el modelo operativo para la implementacion del producto
estd guiado por la programacion extrema, también llamado XP, es una
metodologia que tiene su origen en el afio 1996, de la mano de Kent Beck,
Ward Cunningham y Ron Jeffries”, la cual se detalla en el ciclo de vida de
software el andlisis o la planificacion, disefio, desarrollo y pruebas de la
aplicacion mévil y sistema web que va a informar a los usuarios sobre el

patrimonio cultural que la rodea de manera que interactian con su entorno.

45.1. Planificacion

La metodologia extrema, se contactdé con los clientes en este caso los
estudiantes de la Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios de la
carrera de ingenieria de sistemas e informética para una interaccion constante
en la retroalimentacion con las historias del usuario y el proceso de desarrollo
del sistema.

Historias de Usuarios

Los estudiantes empezaron a escribir la historia de usuarios de acuerdo a sus
necesidades con respecto al sistemas para la creacién de escenarios con
descripciones de la interfaz de usuario para la implementacion de dicha
historia. Una vez definida las historias de usuario, se procede a definir las
tareas y detallando las actividades de cada una, obteniendo como resultado

un plan de entrega para cada parte del sistema en modulos funcionales.

Historias y tareas de Usuarios del Aplicativo Mévil

Tabla 25: Historia Acceso al Sistema

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 Usuarios: Todos

Nombre historia: Acceso al Sistema
Prioridad: Alta Riesgo: Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcion: El permiso de acceso a GPS
requerida por el sistema para el funcionamiento




de la app con lo que podra tomar fotos y grabar
videos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 26: Historia Guia Cliente.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 2 Usuarios: Todos
Nombre historia: Guia Cliente
Prioridad: Alta Riesgo: Media
Puntos estimados: 7 Iteracion asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcion: Muestra instrucciones para el
entendimiento del entorno del usuario
enumeradas en una lista.

Observaciones: Guia basica para el cliente.

Fuente: Elaboracién propia
Tabla 12: Rutas por GPS

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Usuarios: Todos
Nombre historia: Rutas por GPS
Prioridad: Alta Riesgo: Media
Puntos estimados: 7 Iteracidn asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcion: Ubica el punto de destino mediante las
coordenadas y traza una ruta con respecto al punto
de ubicacién del usuario.

Observaciones: Se utiliza el GPS del dispositivo
movil.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 13: Eleccién de informacion

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 4 Usuarios: Todos

Nombre historia: Eleccion de informacion.

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcién: Muestra la informacibn de los
patrimonios culturales.
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Observaciones: Lista de todos los patrimonios
culturales en la ciudad de Puerto Maldonado.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 14: Trazar ruta.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 5 Usuarios: Todos

Nombre historia: Trazar ruta al destino

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragén

Descripcién: Traza una ruta desde la ubicacion del
usuario hasta el destino que eligio.

Observaciones: Muestra la ruta en realidad
aumentada para que usuario interactde con su
entorno trazando la ruta hacia el destino.

Fuente: Elaboracién propia
Tabla 15: Letrero 3D.

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 6 Usuarios: Todos

Nombre historia: Letrero 3D

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 7 Iteracion asignada

Programador: Alberto Pefia Mondragén

Descripcion: Muestra la informacion en un letrero de
realidad aumentada donde se puede ver la
informacion del punto de llegada.

Observaciones: Al momento de llegar al punto el
usuario podra ver el letrero con la informacion del
patrimonio cultural.

Fuente: Elaboracién propia.

TAREAS

Tabla 16: Desarrollo de interfaz de guia de cliente.

TAREA

NUmero Tarea: 1 ‘ Numero Historia: 1Y 2

Nombre de Tarea: Desarrollo de interfaz de Guia de
Cliente.




Puntos estimados: 4 Tipo de Tarea:
Desarrollo.

Fecha de Inicio: Fecha de Fin:

01/02/2021 04/04/2021

Programador Responsable: Alberto Pefia Mondragon

Descripcion: Se diseflard una interfaz, donde el
usuario podra ver la informacion de cémo usar el
aplicativo movil.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 17: Implementacién de navegacion SDK.

TAREA

NUmero Tarea: 2 Numero Historia: 3

Nombre de Tarea: Implementacién Navegacion SDK.

Tipo de Tarea: Desarrollo. | Puntos estimados:

Fecha de Inicio: Fecha de Fin: 04/05/2021
05/04/2021

Programador Responsable: Alberto Pefia Mondragon

Descripcion: Se implement6 el SDK de navegacion
usando MapBox como base del desarrollo.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 18: Desarrollo de interfaz de informacion.

TAREA

NUmero Tarea: 3 Numero Historia: 4

Nombre de Tarea: Desarrollo de interfaz de
informacion.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos estimados:
Fecha de Inicio: 01/06/2021 | Fecha de Fin:
04/07/2021

Programador: Alberto Pefia Mondragén

Descripcién: Se disefiara una interfaz, donde el usuario
podra ver la informacion de los patrimonios culturales
de la ciudad de Puerto Maldonado.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 19: Desarrollo de elementos 3d para el trazado.

TAREA

NUOmero Tarea: 4 Numero Historia: 5

Nombre de Tarea: Desarrollo de elementos 3d para el
trazado.
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Tipo de Tarea: Desarrollo. | Puntos estimados:

Fecha de Inicio: 01/08/2021 | Fecha de Fin:
04/09/2021
Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcidon: Se disefara la ruta a seguir 3d para la
interaccion con el usuario tomando en cuenta la latitud
y longitud del lugar a llegar.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 20: Desarrollo de letrero informativo virtual.

TAREA
NUamero Tarea: 5 Numero Historia: 6

Nombre de Tarea: Desarrollo de letrero informativo
virtual.

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos estimados:
Fecha de Inicio: 05/09/2021 | Fecha de Fin:
22/09/2021

Programador: Alberto Pefia Mondragon

Descripcién: Se disefiara un letrero virtual informativo
referente al patrimonio cultural de destino trazado.

Fuente: Elaboracién propia

Historias y tareas de Usuarios al Sistema Web

Tabla 21: Acceso al Sistema

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 1 Usuarios: Todos
Nombre historia: Acceso al Sistema
Prioridad: Alta Riesgo: Media
Puntos estimados: 6 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: El acceso al sistema depende de la
necesidad del wusuario, originalmente se puede
acceder de forma libre para tener una vista del interfaz
donde se encuentra el mapa con los puntos de
patrimonio de la ciudad de Puerto Maldonado, pero el
usuario tiene la opcién de registrarse, de esa forma se
habilita la opcion de agregar un nuevo punto en el
mapa, con la autorizacion del administrador.

Fuente: Elaboracién propia



Tabla 22: Cerrar Sesién

HISTORIA DE USUARIO

NUmero: 2 Usuarios: Todos

Nombre historia: Cerrar Sesion

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcién: Cada usuario registrado debe poder cerrar
sesion de forma segura.

Observaciones: En la parte superior existe un boton
gue indica el serrado de sesion.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 27: Estructura del Sistema

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 3 Usuarios: Todos
Nombre historia: Estructura del sistema.
Prioridad: Alta Riesgo: Media
Puntos estimados: 2 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcidén: La estructura del sistema se realizo
pensando en su crecimiento y el posible incremento
de procesos.

Observaciones: Se utilizoé la estructura de software
Modelo-vista-controlador (MVC).

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 28: Estructura de la interfaz.

HISTORIA DE USUARIO

NuUmero: 4 Usuarios: Todos

Nombre historia; Estructura de la Interfaz

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega
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Descripcion: Debe soportar un campo que permita
acceder a un login y un registro ademas de un mapa
donde se muestren puntos de referencia con
informacion.

Observaciones: La informacion debe ser facil de
asimilar y la interfaz sencilla de interpretar.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 29: Mapa de exhibicién.

HISTORIA DE USUARIO

NUumero: 5 Usuarios: Todos

Nombre historia: Mapa de exhibicién

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcidn: Seccidn perteneciente a la interfaz,
posee datos de latitud, longitud, direcciones y datos
de la zona.

Observaciones: La informacion debe ser facil de
asimilar y la interfaz sencilla de interpretar.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 30: Seccion de Exhibicion.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: 6 Usuarios: Todos

Nombre historia: Seccidon de exhibicion

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 5 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Seccion perteneciente a la interfaz,
posee los datos de cada punto, incluido imagenes
e informacioén de las zonas mas resaltantes.

Observaciones: La informacion debe ser facil de
asimilar y la interfaz sencilla de interpretar.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 31: Modulo de agregado de puntos de exhibicion.

HISTORIA DE USUARIO
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NUmero: 7 Usuarios: Todos

Nombre historia: Modulo de Agregado de Puntos
de exhibicion.

Prioridad: Alta Riesgo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcién: Este médulo puede ser usado por el
usuario y por el administrador, la diferencia es que
el usuario solo tiene permitido agregar 1, mientras
gue el administrador es ilimitado.

Observaciones: Los usuarios cuentan con distintos
privilegios dependiendo del tipo al que pertenecen.

Fuente: Elaboracién propia

Tareas

Tabla 32: Disefo de interfaz de acceso al sistema

TAREA

NUOmero Tarea: 1 Numero Historia: 1

Nombre de Tarea: Disefio de la Interfaz de acceso al
sistema

Tipo de Tarea: Desarrollo | Puntos estimados: 3

Fecha de Inicio: 02/2021 Fecha de Fin: 04/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: En la pantalla de bienvenida hay 3
secciones, como primera seccion, se tiene al acceso
al sistema(login) y registro, donde se accede con un
ID y contrasefia donde el sistema validara si existen y
son correctos para iniciar una sesion activa, en caso
de no existir arroja un mensaje de datos invalidos, y
en la seccion de del registro se procede a un
formulario de llenado de datos.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 33: Arquitectura

TAREA

Numero Tarea: 2 Numero Historia: 1

Nombre de Tarea: Arquitectura

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

101



Fecha de Inicio: 02/2021 Fecha de Fin: 04/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcidon: La creacion del sistema cuenta con la
necesidad de crear un software adecuado para su ciclo
de vida y se pueda reutilizar cédigo.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 34: Acceso a la base de datos

TAREA

Numero Tarea: 3 Numero Historia: 1

Nombre de Tarea: Acceso a la base de datos

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:1

Fecha de Inicio: 02/2021 Fecha de Fin: 04/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Implementar una conexion a la base de
datos creando métodos para manipular el acceso y
tratamiento de errores.

Implementar métodos para las operaciones bésica
select, insert, update y delete. Crear métodos para
validar el acceso a diferentes tipos de usuario.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 35: Validacion en la base de datos.

TAREA

Numero Tarea: 4 Numero Historia: 1

Nombre de Tarea: Validacion en la base de datos.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 1

Fecha de Inicio: 02/2021 Fecha de Fin: 04/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcién: Implementar un método seguro de
comunicacion para conectarse a la base de datos y
autenticar la informacion recibida del sistema
mediante el login que solicitara al usuario ingresar su
contrasefa y nombre de usuario.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 36: Cerrar Sesion.

TAREA

Numero Tarea: 5 Numero Historia: 2
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Nombre de Tarea: Cerrar Sesion

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2
Fecha de Inicio: 02/2021 Fecha de Fin:
04/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: El usuario tienen la opcion de cerrar
sesion para salvaguardar la informacion referente al
sistema.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 37: Disefo de la interfaz.

TAREA

Numero Tarea: 6 Numero Historia: 3

Nombre de Tarea: Estructura de la Interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
2

Fecha de Inicio: 03/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Se definio la estructura de la interfaz y
se desarrollé los moédulos para su gestion.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 38: Disefo de la interfaz.

TAREA

Numero Tarea: 7 Numero Historia: 4

Nombre de Tarea: Diseno de la interfaz

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
2

Fecha de Inicio: 03/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Soporta el campo de login y registro,
ademas de un espacio para el boto de cerrar sesion
y los deméas componentes informativos del sistema,
tales como el nombre y usuario que esta usandolo.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 39: Mapa de exhibicién

TAREA
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Numero Tarea: 8 Numero Historia: 4
Nombre de Tarea: Mapa de exhibicion
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
2
Fecha de Inicio: 03/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Soporta el campo de mapeo, donde
debe mostrar automaticamente la ubicacion de
todos los puntos de localizacion del patrimonio.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 40: Exhibicién de puntos

TAREA
Numero Tarea: 9 Numero Historia: 4
Nombre de Tarea: Exhibicién de puntos
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
1
Fecha de Inicio: 03/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcién: Soporta el campo donde se muestran
la informacién de distintos puntos, tales como,
fotos, nombres, detalle, ubicacion y contacto del
punto.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 41: Mapa.

TAREA
Numero Tarea: 10 Numero Historia: 5
Nombre de Tarea: Mapa
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
2
Fecha de Inicio: 03/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Actividad para mostrar datos sobre el
mapa de exhibicibn, ademas de un campo de
filtrado, que diferencie algunos puntos segun su
caracteristica.

Fuente: Elaboracién propia
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Tabla 42: Agregar punto

TAREA
Numero Tarea: 11 Numero Historia: 5
Nombre de Tarea: Agregar Punto
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
3
Fecha de Inicio: 04/2021 Fecha de Fin:
05/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcion: Campo en el que se registra un nuevo
punto para ser exhibido, los datos que cuenta son
direccion, nombre, teléfono, imagen, fotos
referenciales y por ultimo informacion del punto.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 43: Disefo de interfaz.

TAREA
Numero Tarea: 12 Numero Historia: 6
Nombre de Tarea: Disefio de interfaz de exhibicién
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados:
6
Fecha de Inicio: 05/2021 Fecha de Fin:
06/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega

Descripcién: Seccién especifica de un punto en el
mapa, donde se muestra la informacién del punto
de interés, en este campo se exhiben los campos
previamente ingresados, por esa razén si un
usuario es el que lo ingresa debe ser aprobado por
el administrador.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 44: Agregar punto.

TAREA

Numero Tarea: 13 Numero Historia; 7

Nombre de Tarea: Aprobar punto

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos estimados: 2

Fecha de Inicio: 05/2021 Fecha de Fin:
06/2021

Programador: Brany Machaca de la Vega
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Descripcidon: Antes de que un punto es exhibido, es
aprobado por el administrador, en caso de que el
administrador sea el que agrega tal punto, no es
necesaria la confirmacién, poco después de la
aprobacion, el punto es mostrado en la seccion de
mapa Yy la informacion que se le afadié es destinada
al de exhibicion del punto.

Fuente: Elaboracion propia

Valoracion de Historias de Usuarios
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Con base en las historias de los usuarios, se revisa su calificacion y se asigna

un tiempo estimado para desarrollar cada historia, de acuerdo con la linea de

tiempo definida en el cronograma.

Tiempo Estimado de Historias de Usuarios

El tiempo estimado para el desarrollo del sistema web con aplicativo mévil de

cada historia de usuario representada en una unidad.

Mdédulo de patrimonio

Tabla 45: Historia del Usuario.

N.° HISTORIA DEL TIEMPO
USUARIO
Semanas | Dias Horas

1 Guia Usuario 8 4 12

2 Rutas por GPS 4 2 10

3 Eleccion de 4 1 3
informacion

4 Trazar ruta del 4 4 5
destino

5 Letrero 3D 3 3 7
TIEMPO ESTIMADO 23 14 37
TOTAL 2

Fuente: Elaboracién propia

Plan de Entregas

De acuerdo con el diagnostico y evaluacion de las historias de usuario, a

continuacion, se presenta el plan estratégico elaborado en la fase de

desarrollo, y en este plan se combinan las funciones de cada médulo, lo que

permite una mejor comprension.



Tabla 46: Médulos Historias de usuario.
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MODULO

HISTORIA DEL
USUARIO

TIEMPO ESTIMADO

Semanas Dias

Horas

Acceso

Acceso al sistema

2 1

3

Modelamiento

Estructura del sistema

Definir latitud longitud

Implementar realidad
aumentada sdk
android.

NN (N[
AL

g1 {01 W [Oo

Reunir informacion de
patrimonios culturales.

Establecer conexion
con Firebase.

Patrimonio

Establecer punto del
usuario y destino.

Mostrar ruta en mapa
2d aplicativo movil.

Mostrar informacion del
patrimonio en realidad
aumentada.

Mostrar informacion
extraida de firebase.

Posicionar el letrero en
el mundo real con una
altitud estandar.

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 47: Modulo de Historias.

MODULO

HISTORIA DEL
USUARIO

TIEMPO ESTIMADO

Semanas Dias

Horas

Acceso

Acceso al sistema

2

3

Estructura del sistema

Cerrar sesion

Estructura de Interfaz

Disefio del mapa.

Reunir informacion de
patrimonios culturales.

NIWIN[FL NN
AW |IN W

Wik INW

Conexion a base de
datos.

Desarrollo

Disefio de interfaz de
usuario.




108

Disefio de modulos. 2 3 4
Mostrar datos del 2 2 3
mapa.

Mostrar informacion de 1 2 2
la base de datos.

Mostrar puntos 3 2 3
agregados por

usuarios.

Fuente: Elaboracién propia

45.2. Disefio

En el aplicativo movil el usuario podra ingresar, al aplicativo sin la necesidad
de ingresar informacién o registro previo. Para llevar a cabo el trazado hacia
el destino que es el patrimonio cultural se tendra que elegir el destino. La
informacion referente al patrimonio cultural se agregara mediante web service
de firebase ya se tenga la necesidad de agregar nuevos patrimonios
culturales. El usuario podré elegir el patrimonio cultural a visitar para ello se
trazara la ruta en realidad aumentada hacia el destino. Como punto de llegada
se tendra el letrero de realidad aumentada donde el usuario podra visualizar
la informacién del patrimonio cultural. El funcionamiento de la aplicacion esta
conformado por procesos secuenciales, que a su vez cuenta con subprocesos
para cumplir con la necesidad del usuario y a su vez promover el patrimonio

cultural.

En el sistema web el usuario puede saber su ubicacion y al mismo tiempo
visualizar los puntos que sean mas atractivos de acuerdo a su descripcion,
para poder realizarlo el sistema hace uso de parametros guiados por un id y

el tipo al que pertenece emitidos en el momento del registro.

En el sistema web un usuario puede ingresar, registrar informacion, editarla,
y visualizar la informacion que ingresO, ademas contara con un mapa de
nuestra region, en donde figuran los puntos conocidos como puntos de
patrimonio, desde esta seccidén podra diferenciar la posicion y los datos de
cada punto de patrimonio y con la ayuda de la aplicacion moévil podréa trazar

una ruta al punto que desee.

Si el sistema no contara con un punto histérico, el usuario puede crearlo desde

la seccion de registro, con la informaciéon adecuada e imagenes, puede
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introducir los datos para que posteriormente sean enviados y aprobados por

el administrador.

Tarjetas CRC

Una tarjeta CRC (Clase, Responsabilidad y Colaboracién) muestra la
actividad y observaciones del sistema, debido a esto se disefié una tarjeta
CRC por cada historia de usuario, ya que contribuye con una funcionalidad
para el sistema. Definimos a estas clases como personas, objetos, conceptos
o algun evento, en relacion a las responsabilidades de la clase son las
actividades y tareas de los atributos y métodos, por ultimo, los colaboradores
son el conjunto de clases con las que se relaciona para poder realizar sus

funciones con éxito.

Tabla 48:Tarjeta permisos al sistema.
Permisos al sistema

Responsabilidades Colaboradores
Acceder a la ubicacién Capa de acceso a datos
Acceder fotos y grabe

videos

Observaciones: Cuando el usuario inicie sesion se
solicitard permisos de ubicacion, fotos y grabe
videos.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 49: Tarjeta de acceso al Sistema.
Acceso al sistema
Responsabilidades Colaboradores
Iniciar sesion Capa de acceso a datos
Obtener datos de sesion

Observaciones: El usuario podra acceder al sistema sin
la necesidad de un registro.
Fuente: Elaboracién propia.




Tabla 50: Tarjeta de Salida del Sistema.

Salir del sistema

Responsabilidades Colaboradores

Terminar sesion del | Capa de acceso de datos
sistema

Observaciones: Cuando el usuario cierre la aplicacion
la sesién se cerrard.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 51: Tarjeta de visualizacién de datos.

Visualizar datos

Responsabilidades Colaboradores

Obtener datos Capa de acceso de datos
Obtener localizacion

Observaciones: Se visualiza la informacion de los
patrimonios culturales y el posicionamiento del usuario
en el mapa.

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 52: Tarjeta de estructura de datos.

Estructura de datos

Responsabilidades Colaboradores

Llamar los datos Capa de acceso de datos
Respuesta del servidor
Visualizacion de datos
Respuesta del sistema

Observaciones: Modelo vista Controlador (MVC)

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 53: Tarjeta de trazado de ruta.

Trazado de ruta

Responsabilidades Colaboradores

Tomar un punto inicial Capa de acceso a datos
Visualizar punto final

Observaciones: Se traza la ruta al punto del destino con
los puntos de geolocalizacion.

Fuente: Elaboracién propia.
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4.5.3. Desarrollo
Desarrollo del Aplicativo Movil
Para el almacenamiento de informacion se usé el backend de firebase donde
se tendria acceso a la informacion relacional el cual se accede en un entorno
web. “Cloud Firestore es una base de datos NoSQL orientada a los
documentos. A diferencia de una base de datos SQL, no hay tablas ni filas.
En su lugar, almacenas los datos en documentos, que se organizan

en colecciones”.(Firebase Documentation, 2022)

Y Realtime Database @

Aersstons

= Sreym— How @ 8 B L T |

Figura 28: Base de Datos Firebase.
Fuente: Elaboracién propia.

Interfaces del Sistema

La interfaz del sistema esta relacionada con el desarrollo de las iteraciones de

la historia de usuario para una mayor fluidez y accesibilidad del usuario final.
Acceso al Sistema

El acceso al sistema es de manera automatica como usuario anénimo sin la

necesidad de registro de informacion del usuario final.

Panel Principal de Navegacion
1.Interfaz con el mundo real.

2.Mapa 2D.

3.Informacion de propdsito de la app movil.

4. Interfaz Principal.
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Figura 29: Interfaz Principal
Fuente: Elaboracién propia

Rutas por GPS

1.Informacién de locacion del patrimonio cultural.
2.Imagen del punto interés.

3.Descripcion breve.

4.1cono a ver informacién completa del patrimonio cultural.

5.Caja de contenido general.

Patrimonio Cultural de Puerto
Maldonado

Figura 30: Interfaz de Informacién del Patrimonio Cultural
Fuente: Elaboracién propia
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Seccidén de informacién Completa.

Figura 31: Interfaz de informacion especifica del patrimonio
Fuente: Elaboracion propia

1.Titulo del patrimonio cultural.

2.lmagen del patrimonio cultural.

3.lcono para trazar ruta en el mundo real al destino.
4.Informacion completa del patrimonio cultural.
5.Nombre del afio.

6.lcono para regresar a ver los puntos de interés.

Punto de Interés Trazado en el Mundo Real.

Drag to pan and rotate
the map

o &

Figura 32: Interfaz de trazado de ruta.
Fuente: Elaboracion propia.
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1.Interaccion con el mundo real.
2.Mapa 2D.

Punto de Interés

1.Interfaz en el mundo real.
2.Ruta en el mundo real a seguir.

3.Mapa 2D con ruta trazada para mayor precision.

Drag to pan and rotate
the p-

o B

Figura 33: Punto de interés.

Fuente: Elaboracion propia.
Prototipo

De acuerdo a la informacion recopilada de las entrevistas, escenarios y las
personas se disefié un prototipo para la aplicacién y para poder elaborarla se
utilizé la denominada herramienta para realizar prototipos alojada en el sitio
web https://miro.com/, y junto a los entrevistados lograron plasmar la nocién
de la aplicacion. El prototipo, visible en la Figura 34, fue evaluado por los
entrevistados para adaptarlo a sus expectativas. Después de evaluar el
prototipo con las personas entrevistadas, se obtuvo retroalimentacion y
también la posibilidad de realizar mejoras, las cuales seran explicadas a

continuacion:

De haber una caracteristica que le permita ver una lista de puntos que sean
interesantes para el usuario y que permitan poner en marcha la caracteristica
de la realidad aumentada. De lo contrario, el usuario podria desconocer la
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forma y el momento para habilitarlo. La Figura 34 exhibe una pantalla que
muestra, con un mapa e iconos especiales, la ubicacion en tiempo real del

usuario y también los puntos a su alrededor que podrian ser de su interés.

Aplicacaion de Realidad
Aumentada

Figura 34: Prototipo de Interfaz principal.
Fuente: Elaboracién propia.

Al momento de seleccionar un punto de interés se abrira una nueva ventana
con informacién del patrimonio cultural donde podra apreciar la historia y una

imagen del lugar se proporcionara un icono para empezar el trazado de ruta
al punto de interés Figura 26.

0 ¥4 03

PATRIMONIOQ CULTURAL DE PUERTQ
MALDONADO

@

JOOOGO0O00

@ 000N
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Figura 35:Historia del patrimonio cultural

Fuente: Elaboracion propia

La ubicacion del usuario es el punto de partida, posteriormente se traza la
ruta, hasta el destino donde se podra apreciar el camino en 3d con iteracion

del entorno del usuario.

6:26 @ A N ECL

PATRIMONIO CULTURAL DE PUERTO
M) o

Figura 36: Trazado de ruta.
Fuente: Elaboracién propia.

Al llegar al destino se podréa apreciar un letrero donde podra ver informacion

breve del patrimonio cultural.

AN EEL

PATRIMONIO CULTURAL DE PUERTO
MALDONADO

Figura 37:Punto de interés 3D.

Fuente: Elaboracién propia.
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Iteracion 1 Aplicacion Movil

En la figura 46 muestra en pantalla, al momento de seleccionar un punto de
interés se abrird otra pantalla donde se podra apreciar la informacion del
patrimonio cultural con una imagen, descripciéon del lugar y un icono donde el

usuario podra presionar y comenzara el trazado de ruta.

Figura 38: Iteracion a informacion especifica

Fuente: Elaboracion propia
Iteracién 2 Aplicacién Movil
Se inici6 el trazado de ruta donde el usuario podré visualizar el punto de
interés cercano a su localizacién. Al momento de llegar al destino se podra
apreciar un letrero en realidad aumentada donde se apreciara informacion

relevante al punto.

Drag 10 pan anc rotate
the map

Drag 0 pan gnd rotate
the mgp.

o % 3J‘§

Figura 39: Trazado de ruta
Fuente: Elaboracién propia
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Desarrollo de la P4gina Web

Se creara un panel principal donde se mostrara el mapa de la ciudad de Puerto
Maldonado y los puntos de interés se agrega un icono en la parte superior
donde usuario podra registrarse o iniciar sesion en el pie de pagina tendremos
informacion de los puntos de intereses agregados por los usuarios con una

imagen y una pequefa descripcion.

@
Q 9 e
9 - TTAR Q
0
¢ Q
)
< . < R = = =

Figura 40:Pagina Principal.
Fuente: Elaboracion propia.

Debera tener un login donde el usuario podré ingresar para tener acceso y
permisos para el ingreso del patrimonio cultural donde se solicitara su correo

electrénico y contrasefia.

Patrimonio Cultural a

Olvidaste tu contrasefia

Figura 41: Login.
Fuente: Elaboracién propia.
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Al momento del registro de los usuarios se le pedira la siguiente informacion
correo electronico, contrasefia, confirme contrasefia, y se agregara un botén
para aceptar el registro.

Patrimonio Cultural

Reaig'l'ro Usuario

[ Nombres j

I Contrasefia _]

| contrasera |

Ec‘ﬂr'n'rmr Contrassfia :]

Rﬂg’t;h"o

Figura 42:Registro de Usuario.
Fuente: Elaboracion propia.

El panel de registro de establecimiento solicitara al usuario que ingrese el
nombre, categoria, imagen.

Patrimonio Cultural

Registro de
Estfablecimiento

Nombre categoria e Imagen
Principd

Figura 43:Registro de establecimiento.
Fuente: Elaboracion propia.

Se le solicitara al usuario la direccion del lugar donde tendra dos opciones uno
ingresando los nombres de las calles aledafias o posicionando el raton sobre

el mapa donde podré dar click y marcar el punto del patrimonio cultural que
sera la ubicacion.



Patrimonio Cultural

Ubicacion

Coloca la direccion del
establecimiento

( ]

Figura 44:Ubicaicion del punto de interés.

Fuente: Elaboracion propia.
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¢ Se solicitard informacion del lugar como el teléfono una descripcién hora de

apertura y cierre.

Patrimonio Cultural

IhFormacion del
Estdblecimiento

Coloca la direccion del
establecimiento

| teekers |

] descripeion _‘
hora de apertura ]
[ hora de cierre

Figura 45:Informacion del establecimiento.

Fuente: Elaboracion propia.

Al terminar con todo el ingreso de datos se podra visualizar en la pantalla de

inicio la informacion agregada marcando el punto de interés con una

informacion breve.
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Patrimonio Cultural O

IhfFormacion del
Punto de Interes

Ubicacion

Horarios

telefono

Figura 46:Inforamacion del punto de interés.
Fuente: Elaboracion propia.

En la parte del pie de pagina se mostrara la informacion especifica del lugar
con una galeria de imagenes que ayudara a reconocer el entorno del lugar.

Patrimonio Cultural - O

InFormacion
Especifica

KOO HIHK IO HNCXRHK KOOI AXIUKKHXXXRKX XXX
RXXHKOOKRHXEKRKRHKHOOKH KK RRHK ORI EXHXRRX XK KIXXRAA KKK
KOO HIHK IO HNCXRHK KOOI AXIUKKHXXXRKX XXX
JOOKOOKKIKRIXK IO KCEXKK K IHOCOCOKIOOONKKIKOKKHHXHXRKX XXX

Galeria de Imagenes

Figura 47:Informacion especifica.
Fuente: Elaboracion propia.

El sistema Web esta compuesto por segmentos netamente para el usuario, de
tal manera que este pueda beneficiarse de la informacion que proporciona el
sistema sin necesidad de hacer un previo registro. En base a las experiencias
del usuario, existen problemas puntuales que el sistema web puede dar
solucion, comenzando por el hecho de necesitar una plataforma que cuente
con las ubicaciones de cada uno de los puntos considerados como patrimonio

de la ciudad de Puerto Maldonado, contar con una seccion para aquellos
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usuarios que deseen agregar informacion nueva que sea relevante para el
sistema, ademas de un campo donde se amplia en el contenido y la

informacion veridica del patrimonio.

Figura 48: Acceso al sistema.
Fuente: Elaboracion propia.

El sistema cuenta con un login donde aquellos usuarios previamente
registrados podran tener acceso a su informacion y al registro de un nuevo
punto en el mapa que tendra que ser aprobado por el administrador del
sistema.

MiNego Acoeter Regiio

Registo
Mombre

Cormeo slecironico

a
REGISTRO

Figura 49: Registro de usuario.
Fuente: Elaboracion propia.

En caso de no contar con una cuenta, puede registrarse, pero, cabe recalcar
que si el usuario solamente desea obtener la informacion de algun punto de
patrimonio mostrado en el mapa del sistema puede hacerlo sin la necesidad
de crearse una cuenta o logearse, ya que el sistema da libre acceso a la
informacion sobre el patrimonio.

Oportunamente, los usuarios registrados tienen la opcién de registrar un punto
patrimonial adicional, que con la autorizacion del administrador y de la
veracidad de su informacion puede exhibirse en el mapa general de

patrimonio cultural.
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El proposito de esto es que el usuario interactie con el sistema y con la
informacion que ya tiene, pueda juzgar con sus propias conclusiones, cual es

el patrimonio que pertenece a su region.

MiNego o -

Registrar Establecimiento

NOMBRE, CATEGORIA E IMAGEN PRINCIPAL

Figura 50: Registro de Establecimiento
Fuente: Elaboracién propia

En el caso de registro de un establecimiento o zona considerada como
patrimonio, presentamos el siguiente formulario que al ser llenado y
autorizado por el administrador podra verse en el mapa general, para esto los
datos solicitados son: El nombre del establecimiento, en este caso a modo de
ejemplo tenemos el Mirador de la Biodiversidad, posteriormente, se le asigna
una categoria a la que pertenezca, en la cual podamos divisarlo en el mapa a
través de un icono Unico para dicha categoria, en este caso la categoria
seleccionada es “Monumento”, luego necesariamente se debe ingresar una

fotografia del patrimonio, con la que podamos distinguirla facilmente.

UBICACION:

Coloca la direccion del Establecimiento

Figura 51: Registro de Ubicacién
Fuente: Elaboracién propia
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Naturalmente es necesario detallar la zona donde se localiza el patrimonio
gue se desea agregar, existen 2 formas de agregarlo, la primera es ingresar
el nombre de la zona, pero esta no es la mas efectiva ya que no todas las
zonas han sido detalladas en los mapas de Google, las urbanizaciones y
calles mas resaltantes se encuentran facilmente, pero los pasajes estrechos
y algunos barrios aun no fueron registrados, si la herramienta mejora, el

sistema también lo hara.

El segundo método, considerado el mas efectivo, es a través de un puntero
celeste ubicado en el mapa, si movemos el puntero a una zona designada,
apreciamos que el nombre de la zona aparece autométicamente, y con la
ayuda de las calles principales, es facil mover el puntero y sefialar la zona

exacta en la que se encuentra el patrimonio que deseamos agregar.

Confirma que los siguientes campos Son correctos
Direccion

Mirador Puerto Maldonado

INFORMACION ESTABLECIMIENTO:

Teléfono

973138854

Descripcién
fauna oe Maare ae UIos

Desde la plataforma superior se puede apreciar atardeceres espectaculares, 7
Hora Apertura

08:00 @

Hora Cierre,

21:00 <]

Figura 52: Ingreso de Informacion del establecimiento
Fuente: Elaboracién propia

Adicionalmente tenemos que agregar la informacion del establecimiento,
cosas como un teléfono de contacto, si tiene una hora de apertura y cierre en
el caso de que sea un establecimiento, y una descripcién adecuada, y cuya
fuente sea real, al completar estos campos el punto se generara
automaticamente, pero para poder exhibirse en el mapa debe ser verificado y
aprobado por el administrador, ya que se debe manejar un control sobre los

puntos y la informacion que se desea exhibir.
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Monumento

Mirador de la
Biodiversidad

Mirador Puerto Maldonado

Horario: 08:00:00 - 21:00:00

VER LUGAR

Figura 53:Punto de Informacion del Patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, podremos observar la foto subida acompafiada de parte de la
informacion del punto en Patrimonio que aparecera en el mapa, acompafado
por un botén de “ver lugar”, que sirve para dirigirnos a otra seccion donde
podremos apreciar toda la informacién que agregado y algunas imagenes de

referencia.

Se muestran la direccion, el nombre, horario y foto principal que fueron

afnadidos en el formulario anterior.

Mirador de la Biodiversidad

Mas Informacion

Ubicacién: Mirador Puerto Maldonado

Horario: 08.00.00 - 21:00:00

Telefono: 973138854

Figura 54: Mas Informacién del punto.
Fuente: Elaboracion propia.
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Si continuamos con el boton de “ver lugar’ podemos enfocarnos en un
pequefio mini mapa que se genera automaticamente con el detalle exacto de

la direccion del patrimonio.

El Mirador de la Biodiversidad esta ubicado entre las avenidas Fitzcarrald y Madre de Dios de la ciudad de Puerto

Maldonado. Tiene una altura de 47 metros, desde donde se puede observar toda la ciudad, los rios principales
Madre de Dios y Tambopata y el bosque que se pierde en el horizonte. El costo para su ingreso es de 3 soles por
persona, esta abierto desde las 08:00 hasta las 21:00 horas de lunes a domingo. La Unica forma de subir sus 13
pisos es a través de la gradas, una buena oportunidad para hacer algo de ejercicio, disfrutar y aprender un poco
con las fotografias historicas de la ciudad de Puerto Maldonado, pinturas que reflejan la cultura de las
comunidades nativas, Ia flora y fauna de Madre de Dios. Desde la plataforma superior se puede apreciar
atardeceres espectaculares

Galeria de Imagenes

Figura 55: Informacion especifica del patrimonio.
Fuente: Elaboracion propia.

Por ultimo, la seccion donde apreciamos la informacién del patrimonio, y una
galeria de imagenes para apreciar con mayor detalle al monumento, el

propésito de difundir la informacién sobre el patrimonio de Puerto Maldonado.

Evaluaciones de usuario

Segun (Escalante Caicedo 2019) define “como objetivo, realizar las pruebas
de usabilidad para la deteccion de errores y evaluar la funcionalidad del
sistema a partir del usuario final, para asi poder tener una retroalimentacién
continua”. Su finalidad es de optimizar el sistema antes del lanzamiento del
producto. Las pruebas en el modelo propuesto se dividen en categorias que
estdn relacionadas con la interfaz de usuario, la interacciébn y los
requerimientos funcionales del software que estan enfocados al usuario final.
Se utilizo un enfoque de pensamiento en voz alta donde se informara de las
actividades, ya que permitird obtener informacion importante. Los usuarios
participantes son los mismos que han formado parte en la fase de disefio.

Aplicacion de Pensamiento en voz alta

Para la aplicacion se necesita definir como es la Preparacion del ambiente de

pruebay las evaluaciones se llevaron a cabo mediante una reunion virtual con
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alumnos de la Universidad Nacional Amazoénica de Madre de Dios, ya que nos
encontrabamos en cuarentena por el virus covid-19, se brindé un video
haciendo referencia a la funcionalidad, usabilidad, del software. Se instalo la
aplicacion movil en la reunion virtual con los jovenes y se compartié la
aplicacion en los presentes, grabandose la reunion virtual con el fin recopilar
la informacion necesaria para la realizacion del proyecto. Finalmente, se
destacoO la importancia del moderador en esta prueba, es por ello que el
moderador se mantuvo realizando las explicaciones sobre la aplicacion, antes
de realizar el estudio se dejo en claro a los participantes el objetivo de la
evaluacion, para que los participantes hayan entendido su rol en la evaluacién
y la importancia de expresar sus pensamientos en voz alta .Se les brindaron
a los participantes una lista de tareas que debera realizar con el aplicativo

movil, dicha lista ird aumentando con respecto al avance en las iteraciones.

4.6. Mapay Puntos Patrimoniales

MiNego Acceder Registro

RESTAURANT MONUMENTO HOSPITAL GIMNASIO DOCTOR

— Avenida joya

Leaflet | © OpenStreetMap contributors

Figura 56: Mapa General de puntos Patrimoniales.

Fuente: Elaboracién propia.

Los puntos patrimoniales, son iconos desplegados en el mapa de la ciudad de
Puerto Maldonado, estos iconos revelan los nombres y la informacion que se
compartira en el sistema web y el aplicativo mévil, por ello son de vital
importancia para el funcionamiento de ambos, adicionalmente, se podra

distinguir su ubicacién y las calles aledafias.



128

Para visualizar los puntos patrimoniales en el mapa es necesario tener en
cuenta dos datos importantes: latitud y longitud, con esos datos se puede
distinguir y rastrear la ubicacién de algun lugar que sea del interés del usuario,
pero también se tom6 en consideracion la posibilidad de que el usuario
desconozca estos datos, por ello se desarrollé dos métodos simples para
ubicar un punto patrimonial en el mapa, la primera es escribir en un formulario
la direccién del punto patrimonial, con esto el sistema hara una basqueda de
la zona en el mapa y mostrara una ubicacién aproximada y el segundo método
es arrastrar un puntero desplegado en el mapa, su funcién es mostrar el
nombre del lugar donde estd ubicado el puntero, de esta forma el usuario
puede reconocer la zona que desea sefialar en el mapa y el sistema se
encargara de hacer el trabajo restante.

A continuacion, se mostrard informacion de 8 puntos patrimoniales
desplegados en el sistema, puntos importantes, ubicacion donde veremos 2
diferencias, una ubicacién desde el punto de vista del mapeo, y otro de la
ubicacion oficial del lugar segun libros, ademas de su latitud y longitud y una

breve descripcion.

Plaza de Armas de Puerto Maldonado

Plaza de Armas de Puerto Maldonado

Mas Informacion

Ubicacion: Daniel Alcides Carrion,
Tambopata, Madre de Dios, 17001

Horario: 01:00:00 - 23:59:00

Figura 57:Punto referencia de Plaza de Armas.

Fuente: Elaboracién propia.
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Nombre de la ubicacion en el mapa patrimonial: Plaza Armas, obelisco, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.594426497694164

Longitud: -69.17631855026254

Descripcion: Ubicada entre la av. Ledn Velarde, Daniel Alcides Carrion, jr.
Loreto y jr. Arequipa. La plaza de Armas es considerada el lugar mas
importante al igual que Pueblo Viejo, ya que desde su creacion en 1902 la
ciudad de Puerto Maldonado se fue expandiendo. En su centro cuenta con la

Glorieta, legado de la colonia japonesa.

Mercado 3 de mayo

Nombre de la ubicacion en el mapa patrimonial: Interoceanica Sur 840, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.582200415964293

Longitud: -69.19703230284074

Descripcion: Av. Andrés Avelino Céasceres N° 370 - Asociacion de
Comerciantes Unidos Tres de Mayo, Puerto Maldonado, Pert, 17001, el
mercado fue galardonado por obtener el premio “Mi mercado productivo 2018”
al segundo lugar a nivel nacional en “Infraestructura competitiva” y el tercer
lugar en la categoria de “Mercados creativos y competitivos”, una pequena
muestra de la importancia del Mercado 3 mayo y el simbolo de progreso que

significa para la ciudad de Puerto Maldonado.

Mercado 3 de mayo

Mas Informacion

Ubicacion: Manco Inca, Tambopata, Madre de
Dios, 17001

Figura 58:Punto referencia Mercado 3 de mayo.

Fuente: Elaboracién propia.
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Albergue Zoologico El Jaguar

Nombre de la ubicacibn en el mapa patrimonial: CRC3+582, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.579396088412535,

Longitud: -69.19672317824183

Descripcién: El albergue zoolbégico El Jaguar es uno de los refugios para
animales en abandono, este lugar promueve la fauna silvestre de la amazonia
desde su creaciéon, hay alrededor de 31 especies de animales los cuales
encontraron refugio en este zoologico, aqui encuentran alimento y son

tratados con cuidado para promover la fauna silvestre amazonica.

Zoolégico El Jaguar

(=]

Mas Informacion

Ubicacién: Avenida Circunvalacion Norte,
Tambopata, Madre de Dios, 17001

Horario: 08:00:00 - 15:00:00

Telefono: 987541236

Figura 59:Punto referencia de Zoolégico el jaguar.

Fuente: Elaboracion propia.

Mirador de la Biodiversidad

Mirador de la Biodiversidad

Mas Informacion

Ubicacién: Mirador Puerto Maldonado

Horario: 08:00:00 - 21:00:00

Telefono: 973138854

Figura 60:Punto referencia Mirador de la Biodiversidad.

Fuente: Elaboracion propia.
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Nombre de la ubicacion en el mapa patrimonial: CR46+98X, Av. Fitzcarrald &

Av. Madre de Dios, Madre De Dios, Puerto Maldonado
Latitud: -12.5938454100377
Longitud: -69.18915934881821

Descripcion: Ubicado entre las avenidas Madre de Dios y Fitzcarrald, también
conocido como Obelisco de la Biodiversidad, fue inaugurado en el afio 2002,
mantiene la forma de un &rbol de castafia, la cual es una especie protegida y
oriunda de Madre de Dios, su altura es de alrededor de 47 metros y posee 15
pisos en donde cada uno posee exposiciones fotograficas de la biodiversidad

e historia de la region de Madre de Dios.

Mercado Modelo de Puerto Maldonado

Nombre de la ubicacién en el mapa patrimonial: Av. Carlos Fermin Fitzcarrald
537, Puerto Maldonado 17001.

Latitud: -12.596714366401873
Longitud: -69.18508239103622

Descripcién: EI mercado emblemético de la ciudad de Puerto Maldonado, que
se encuentra mas préoximo a los lugares importantes tales como Pueblo Viejo
o la plaza de Armas, desde donde comenzo la historia de la ciudad de Puerto
Maldonado, es el primer mercado de Puerto Maldonado en ajustarse a las
necesidades durante la pandemia, ya que fue evaluado por la ministra de
Comercio Exterior, revelando el cumplimiento de las medidas de bioseguridad
y sirviendo como punto de apoyo en la reactivacién del turismo y economia
en Madre de Dios.

Mercado Modelo de Puerto Maldonado

Ubicacién: Avenida Fitzcarrald, Tambopata,
Madre de Dios, 17001
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Figura 61:Punto referencia Mercado Modelo de Puerto Maldonado.

Fuente: Elaboracion propia.

Universidad Nacional Amazénica de Madre de Dios

Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios

Universidad|
Nacionol
deJa Amzonia

Leaflet | © OpenStreetMap contributors

Mas Informacion
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Ubicacion: Jorge Chavez, Tambopata, Madre
de Dios, 17001

Horario: 08:00:00 - 21:30:00

Figura 62:Punto referencia Universidad Nacional Amazénica de Madre de Dios.

Fuente: Elaboracion propia.

Nombre de la ubicacibn en el mapa patrimonial: CQ6R+QHP, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.58783973754844

Longitud: -69.20853428563782

Descripcién: Ubicado en la AV. Jorge Chavez N°1160, y fue creado el 05 de
julio del afio 2000, con el propoésito de proporcionar el servicio educativo
superior de calidad, formando profesionales, en sus inicios con 4 carreras
profesionales (Ingenieria Agroindustrial, Ingenieria Forestal y Medio
Ambiente, Ecoturismo, y la Carrera Profesional Educacién con especialidad
de Matematica y Computacion), posteriormente mediante la ley N.° 29371 de
2009 se logra crear 6 carreras adicionales, actualmente cuenta con tres

facultades, y diez carreras profesionales.
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Colegio Carlos Fermin Fitzcarrald

Nombre de la ubicacion en el mapa patrimonial: Madre De Dios 475, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.592140586122431

Longitud: -69.1873547985492

Descripcion: Creado durante el gobierno de José Bustamante y Rivero en el
afo 1946, este colegio albergd a miles de estudiantes desde su creacion,
estas personas dejaron una huella en la sociedad y por ello es considerado
como patrimonio de nuestra sociedad, su primer director fue el profesor
Andrés Néstor Del Pozo Alzamora. Esta institucion ya cuenta con mas de 70
afos, y varios libros que forman parte de su historia, uno de estos ejemplares
es Historia del Colegio “Carlos Fermin Fitzcarrald” escrito por los docentes

Angela Quispe de Del Maestro y José de la Rosa del Maestro Rios.

Colegio Carlos Fermin Fitzcarrald

Mas Informacion

Ubicacion: Avenida Madre de Dios,
Tambopata, Madre de Dios, 17001

Figura 63:Punto referencia Colegio Carlos Fermin Fitzcarrald.

Fuente: Elaboracion propia.

A.H. Pueblo Viejo

Nombre de la ubicacién en el mapa patrimonial: A.H Pueblo Viejo, Puerto
Maldonado 17001.

Latitud: -12.600258900216545
Longitud: -69.17858872647376
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Descripcion: También conocida como “El lugar donde todo comenzé”, fue en
este lugar en el afio de 1902 donde se fundd Puerto Maldonado, y fue el
delegado supremo del gobierno de Lima, Juan S. Villalta quien propuso dicho
nombre, sirviendo como homenaje al navegante Faustino Maldonado, en 1923
y 1970 este lugar fue inundado debido a las crecientes de los rios, pero a
pesar de todo este lugar sigue guardando un vinculo con Puerto Maldonado
ya que este fue el punto de partida para su crecimiento.

Pueblo Viejo

Mas Informacion

Ubicacion: Faustino Maldonado, Tambopata,
Madre de Dios, 17001

Figura 64:Punto referencia Pueblo Viejo.

Fuente: Elaboracion propia.

4.7. Pruebas

La prueba es una condicion para lograr los objetivos de la historia de usuario,
durante este proceso, se realizan pruebas de rendimiento para cada iteracion
especificada donde se obtendra un resultado esperado que sera asignado a
un programador responsable para el desarrollo e implementacion de este.

Tabla 54: Prueba de acceso al sistema
Prueba de Aceptacion

Numero: 1 Historia de usuario #1:
Acceso al Sistema.
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Nombre: Acceso del sistema de manera anénima.

Descripcién: Se ingresa a la aplicacion movil sin la necesidad de
ingresar datos solo se permitird los accesos a la ubicacion GPS,
fotos y videos grabados.

Condicion de ejecucidon: Conexion a Internet, firebase, base de
datos activa y usuario anénimo.

Entrada:

El usuario puede ver la instruccion a seguir.

Resultado esperado:

El servidor devuelve informacion de localizacion.
Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
Programador responsable: Alberto Pefia Mondragon.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 55: Prueba de acceso al sistema con permiso denegados

Prueba de Aceptacion

Numero: 2 Historia de usuario #1:
Acceso al Sistema.

Nombre: Acceso del sistema con permisos denegados.

Descripcion: Cuando no se dieron los permisos que necesita la
aplicacion mévil. No se podré visualizar la ubicacion el usuario.

Condicion de ejecucion: Conexion a Internet, firebase, base de
datos activa y usuario anénimo.

Entrada:

El usuario puede ver la instruccion a seguir.
Resultado esperado:

El servidor devuelve informacion de localizacion.

Evaluacion de la prueba: No se dieron los permisos necesarios
para el funcionamiento.

Programador responsable: Alberto Pefia Mondragon.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 56: Prueba de trazado de ruta
Prueba de Aceptacion

Numero: 3 Historia de usuario #2:
Rutas por GPS.




Nombre: Trazar ruta de destino.

Descripcion: El usuario con sesion.

Condicion de ejecucion: Conexion a Internet, firebase, base
de datos activa y usuario anénimo.

Entrada:

El usuario ingresa de manera anénima.

La actividad muestra una guia del uso de la aplicacion.
Resultado esperado:

El servidor devuelve informacién de localizacion.
Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
Programador responsable: Alberto Pefia Mondragoén.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 57: Prueba de visualizacién de informacién

Prueba de aceptacion

Numero: 4 Historia de usuario #3:
Eleccién de informacion.

Nombre: Visualizar médulo de informacion.

Descripcion: El sistema tiene una estructura de software la
cual soporta su escalabilidad y reutilizacion de cédigo.

Condicion de ejecucion: Conexion a Internet.
Entrada:

El usuario visualiza una interfaz gréfica con la informacion de
patrimonio cultural.

Resultado esperado:

El usuario visualiza una interfaz gréfica.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
Programador responsable: Alberto Pefia Mondragon.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 58: Prueba de visualizar ruta la destino

Prueba de aceptacion

Numero: 5 Historia de usuario #4:

Trazar ruta al destino.
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Nombre: Visualizar ruta al destino.

Descripcion: Se traza la ruta al destino del patrimonio cultural
donde se visualizard la informacion.

Condicion de ejecucion: Conexion a Internet, firebase, base
de datos activa y usuario anénimo.

Entrada:

El usuario visualizara la ruta en realidad aumentada al
destino.

Resultado esperado:

El servidor devuelve informacién de localizacion.
Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.
Programador responsable: Alberto Pefia Mondragoén.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 59: Prueba de visualizar informacion del patrimonio cultura.

Prueba de aceptacion

Numero: 6 Historia de usuario #5: Letrero
3d.

Nombre: Visualizar informacién del patrimonio cultural.

Descripcion: Se mostrara informacién del patrimonio cultural
con respecto al destino seleccionado en el punto de interés.

Condicion de ejecucion: Conexion a Internet.

Entrada:

El usuario visualizara la informacién en el mundo real a través
del dispositivo movil.

Resultado esperado:

El usuario visualiza una interfaz gréfica.

Evaluacion de la prueba: Prueba satisfactoria.

Programador responsable: Alberto Pefia Mondragon.

Fuente: Elaboracién propia
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4.8. Bitacora De Reuniones de lteracion

Tabla 60: Iteracién propuesta y entrevista.

Dia

Sabado 20 de junio del 2020

Horario

10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Establecer propuesta y entrevista
del sistema.

Objetivo Definir propuesta del proyecto para
presentar con nuestros asesores.
Resultado Conseguir por parte del decano la

aprobacion del sistema en base a
sus necesidades.

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 61: Alcance del proyecto.

Dia

Domingo 28 de junio del 2020

Horario

09:00AM — 11:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Determinar el alance del proyecto.

Objetivo

Determina el alcance del proyecto.

Resultado

Estudio y andlisis de la informacion
acerca del proceso de difusion de
patrimonios cultural de la ciudad de
Puerto Maldonado, de esta manera
establecer el uso de herramientas y
generar ideas mas claras.

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 62: Definicidon de estructura.

Dia

Miércoles 30 de junio del 2020

Horario

10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Definir estructura.

Objetivo

Definir el nombre del proyecto, sus
objetivos, planteamiento del
problema, justificacion.
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Resultado Metodologia a Utilizar
(Programacion Extrema XP)

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 63: Primera reunién con los usuarios.

Dia Domingo 19 de julio del 2020

Horario 10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Primera Reunién con los

estudiantes de la carrera de
Ingeniera de Sistemas e

Informética.
Objetivo Planear las tareas de usuario y
requisitos del sistema.
Resultado Tereas de Usuario.
Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany

Machaca de la Vega, Nelly

Jacqueline Ulloa Gallardo, Jose
Carlos Navarro Vega.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 64:Revision de informe

Dia Lunes 20 de julio del 2020

Horario 10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Revision de Informe

Objetivo Presentar los avances realizados al
tutor

Resultado Correccién del avance del trabajo

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega, Nelly
Jacqueline Ulloa Gallardo

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 65:Segunda reunién con estudiantes.

Dia Martes 11 de agosto del 2020

Horario 10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios
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Actividades Realizadas Segunda Reunién con los
estudiantes de la carrera de
Ingeniera de Sistema e Informéatica.

Objetivo Planear las tareas de usuario y
requisitos del sistema.

Resultado Tareas de usuario.

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany

Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia.

Tabla 66:Verificacion de informacion.

Dia Jueves 20 de agosto del 2020

Horario 04:.00PM — 06:00PM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Verificacion de informacion.

Objetivo Presentar avances a los asesores.

Resultado Correccién del avance del trabajo

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega, Nelly
Jacqueline Ulloa Gallardo, Jose
Carlos Navarro Vega.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 67:Tercera reunién con estudiantes.

Dia Sabado 22 de agosto del 2020

Horario 08:00AM — 10:00AM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Tercera Reunién con los

estudiantes de la carrera de
ingenieria de Sistemas e

Informatica.
Objetivo Planear las tareas de usuario y
requisitos del sistema
Resultado Tareas de usuario.
Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany

Machaca de la Vega, Nelly

Jacqueline Ulloa Gallardo, Jose
Carlos Navarro Vega.

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 68: Andlisis de historias.

Dia Lunes 24 de agosto del 2020

Horario 10:00AM — 12:00AM
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Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Analisis de los bosquejos, historias
de usuarios, tareas de ingenieria

Objetivo Establecer metodologia de
desarrollo para el sistema web y
movil.

Resultado Presentacion de asignacion para la
sesion

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 69: Desarrollo de Acceso al Sistema.

Dia Martes 25 de agosto del 2020

Horario 11:00AM — 01:00PM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Desarrollo de la primera iteracion
(Acceso al Sistema)

Objetivo Disefar y codificar las pantallas
web.

Resultado Avances de la programacion.

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 70:Desarrollo de Gestion de Administrador.

Dia Martes 25 de agosto del 2020

Horario 05:00PM — 08:00PM

Lugar de Encuentro Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas Desarrollo de la primera iteraciéon
(Gestién de Administrador) web.

Objetivo Diseiar y codificar las pantallas
moviles.

Resultado Avances de la programacion.

Participantes Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 71:Desarrollo de Gestién de Usuario.

Dia Viernes 28 de agosto del 2020
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Horario

10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Desarrollo de la primera iteraciéon
(Gestion de Usuario) web.

Objetivo

Disefar y codificar las pantallas

Resultado

Avances de la programacion

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 72: Desarrollo de Gestion de Usuario movil.

Dia

Viernes 28 de agosto del 2020

Horario

01:00PM — 03:00PM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Desarrollo de la primera iteracién
(Gestion de Usuario) movil.

Objetivo

Disefar y codificar las pantallas

Resultado

Avances de la programaciéon

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 73:Desarrollo de Registro de Usuario web.

Dia

Sabado 29 de agosto del 2020

Horario

01:00PM — 03:00PM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Desarrollo de la primera iteraciéon
(Registro de Usuario) web.

Objetivo

Disefar y codificar las pantallas.

Resultado

Avances de la programaciéon

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 74: Desarrollo de Registro de patrimonio cultural web.

Dia

lunes 10 de setiembre del 2020

Horario

01:00PM — 03:00PM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios
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Actividades Realizadas

Desarrollo de la primera iteracion
(Registro de patrimonio cultural)
web.

Objetivo

Disefar y codificar las pantallas.

Resultado

Avances de la programacion

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 75:Presentacion de perfil de investigacion.

Dia

Jueves 23 de setiembre del 2020

Horario

10:00AM —12:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Presentacion de perfil de
investigacion.

Objetivo Presentar los avances a los
asesores.
Resultado Revision de la culminacion de la

primera iteracién

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 76:Desarrollo de conexén de Datos.

Dia

Miércoles 12 de octubre del 2020

Horario

10:00AM — 12:00AM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Conexiono de Datos.

Objetivo

Establecer conexion con el gestor
movil y web.

Resultado

Correccion realizada correctamente.

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracién propia

Tabla 77:Estructura de puntos de interés.

Dia

Martes 09 de noviembre del 2020

Horario

09:00AM — 11:00AM
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Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Estructuracion de informacion de
punto de interés.

Objetivo

Establecer arquitectura de interfaz.

Resultado

Avance de estructura.

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 78:Informe final.

Dia

Jueves 22 de junio del 2020

Horario

11:00AM — 01:00PM

Lugar de Encuentro

Universidad Nacional Amazoénica de
Madre de Dios

Actividades Realizadas

Entrega de informe final a los
asesores.

Objetivo Obtener visto bueno de los
asesores.
Resultado Aprobacién del informe final.

Participantes

Alberto Pefia Mondragon, Brany
Machaca de la Vega, Nelly
Jacqueline Ulloa Gallardo, Jose
Carlos Navarro Vega.

Fuente: Elaboracién propia
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CONCLUSIONES

1. Se desarrollé un sistema web y aplicativo movil en la que se hicieron las
pruebas pre y post implementacion con los alumnos de la Carrera
Profesional de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la universidad
nacional Amazénica de Madre de Dios, y de acuerdo a la informacion
analizada llegamos a la conclusién de que existe una amplia diferencia
entre ambas mediciones, ademas cabe resaltar que las medias de los
tiempos de la difusion de patrimonio cultural tienen una marcada disimilitud,
la media de tiempo previa al sistema es de 21 minutos y posterior es de 6
minutos gracias al sistema web y aplicativo movil, esto quiere decir que el
desarrollo de un sistema web con aplicativo movil mejoré la difusion del

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

2. En referencia a la dimension funcionalidad, la informacion analizada
demuestra que existe una correlacibn negativa entre la dimension de
funcionalidad y la variable dependiente que es la difusién del patrimonio
cultural, es decir, que mientras el valor de funcionalidad sea incrementado,
el tiempo que tarda la difusion del patrimonio cultural disminuye, en
conclusion, la funcionalidad del sistema web y aplicativo movil tiene un
impacto del 35.05% en la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de

Puerto Maldonado.

3. En referencia a la dimension usabilidad, la informacion analizada
demuestra que existe una correlacion negativa entre la dimension de
usabilidad y la variable dependiente que es la difusion del patrimonio
cultural, es decir, que mientras el valor de usabilidad sea incrementado, el
tiempo que tarda la difusion del patrimonio cultural disminuye, en

conclusion, la usabilidad del sistema web y aplicativo mévil tiene un impacto
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del 34.57% en la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado.

. En referencia a la dimension eficiencia, la informacion analizada demuestra
que existe una correlacién negativa entre la dimension de eficiencia y la
variable dependiente que es la difusion del patrimonio cultural, es decir, que
mientras el valor de eficiencia sea incrementado, el tiempo que tarda la
difusion del patrimonio cultural disminuye, en conclusién, la eficiencia del
sistema web y aplicativo mévil tiene un impacto del 28.30% en la difusién

del patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado.

. En referencia a la dimensién portabilidad, la informacion analizada
demuestra que existe una correlacidbn negativa entre la dimension de
portabilidad y la variable dependiente que es la difusién del patrimonio
cultural, es decir, que mientras el valor de portabilidad sea incrementado,
el tiempo que tarda la difusion del patrimonio cultural disminuye, en
conclusion, la portabilidad del sistema web y aplicativo movil tiene un
impacto del 56.70% en la difusion del patrimonio cultural de la ciudad de

Puerto Maldonado.
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SUGERENCIAS

El aplicativo movil sea usado en un Smartphone que cuente con el sistema
operativo Android 9 o superior para que la aplicacion no tenga problemas de

instalacion ni de funcionamiento.

Esta tesis sirva para continuar otras tesis, que cuente con todas las
direcciones, ya que, al usar software libre, nos vemos limitados a usar el mapa
proporcionado por Google, que actualmente no tiene disponible todos los

pasajes y urbanizaciones de la region.

Desarrollar otros modulos, que pueda servir como un medio de reactivacion
en el turismo de la region, que se vio afectado por la pandemia y que en la
actualidad necesitara de un proyecto que la vuelva méas atractiva para
contribuir con la economia de Puerto Maldonado.

Actualizar y hacer mas robusto el sistema, ya que los patrimonios
considerados en el proyecto son los de tipo lugar-histérico, y necesita mejoras
en las ubicaciones y el mapa patrimonial, ademas de que en un futuro se
pueda considerar no solo lugares patrimoniales, también diferentes

establecimientos que guarden estrecha relacion con la regién y su economia.
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Anexo 1: Matriz de Coherencia.
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TITULO: “Sistema Web con Aplicativo Moévil, utilizando Realidad Aumentada Y Geolocalizacién para difundir el

patrimonio cultural de la ciudad de Puerto Maldonado 2020”,

geolocalizacion,
mejorara la difusion del
patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto
Maldonado?

la difusion del patrimonio
cultural de la ciudad de
Puerto Maldonado.

patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto Maldonado.

Hipdtesis Alternativa:

Hi: La implementacion del
sistema web con aplicativo
movil  utilizando  realidad
aumentada y geolocalizacion,
mejorara la difusion  del
patrimonio cultural de Ia
ciudad de Puerto Maldonado.

Dimensiones

eControl de
identificacion.

eControl de
ubicacién.

e-Control de ruta.

e Tiempo de busqueda
de informacion.

e Tiempo de
verificacion de
informacion.

e Tiempo  promedio
del reconocimiento
del entorno.

e Tiempo de

identificacion de
calles aledafias.

Problema General Objetivo General Hipotesis General Variables Indicadores y metodologia

JEn qué medida la | Determinar en qué medida | Hipotesis Nula: Variable Variable Tipo de
implementacién del | la implementacion del | Ho: La implementacion del Dependiente Dependiente investigacio
sistema Web con | sistema Web con | sistema web con aplicativo Indicadores n:

aplicativo movil | aplicativo movil utilizando | mévil  utilizando  realidad | Difusion del e Tiempo de Investigacion
utilizando realidad | realidad aumentada y | aumentada y geolocalizacion, | patrimonio cultural. identificacion del aplicada.
aumentada y | geolocalizacion, mejorara | no mejorard la difusion del punto de interés. Disefio de

investigacion:
Pre-
experimental
Unidad de
andlisis:
Ingresantes de
la carrera de
Ingenieria de
Sistema e
Informatica.




Problemas
especificos
¢En qué medida la

funcionalidad del
sistema Web con
aplicativo movil
utilizando realidad
aumentada y

geolocalizacion,
contribuira en la difusion
del patrimonio cultural
de la ciudad de Puerto
Maldonado?

¢En qué medida la
usabilidad del sistema
Web con aplicativo mévil
utilizando realidad
aumentada y
geolocalizacion,
contribuira en la difusién
del patrimonio cultural
de la ciudad de Puerto
Maldonado?

¢En qué medida la
eficiencia del sistema
Web con aplicativo mévil
utilizando realidad
aumentada y
geolocalizacion,
mejorara la difusion del
patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto
Maldonado?

Objetivos especificos 1.
Determinar de  qué
manera la funcionalidad
de un sistema Web con
aplicativo mévil influird en
la mejora de la difusién
del patrimonio cultural de
la ciudad de Puerto
Maldonado en los
estudiantes de ingenieria
de sistemas e informatica
de la Universidad
Nacional Amazoénica de
Madre de Dios.

Determinar de  qué
manera la usabilidad de
un sistema Web con
aplicativo movil influird en
la mejora de la difusion
del patrimonio cultural de
la ciudad de Puerto
Maldonado en los
estudiantes de ingenieria
de sistemas e informatica
de la Universidad
Nacional Amazoénica de
Madre de Dios.

Determinar de  qué
manera la eficiencia de
un sistema Web con
aplicativo movil influird en
la mejora de la difusiéon
del patrimonio cultural de

Hipotesis especificas

He:i: La funcionalidad del
sistema Web con aplicativo
mévil  utilizando  realidad
aumentada y geolocalizacion,
contribuye en gran proporcion
la difusién del patrimonio
cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado.

He2: La usabilidad del sistema
Web con aplicativo mouvil
utilizando realidad aumentada
y geolocalizacién, contribuye
en gran proporcion la difusion
del patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto Maldonado.

Hes: La eficiencia del sistema
Web con aplicativo mouvil
utilizando realidad aumentada
y geolocalizacién, mejora en
gran proporcion la difusion del
patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto Maldonado.

Hes: La portabilidad del
sistema Web con aplicativo
movil  utilizando  realidad
aumentada y geolocalizacion,
mejora en gran proporcion la
difusion del patrimonio cultural
de la ciudad de Puerto
Maldonado

¢ Tiempo promedio de
trazado de ruta.

Escala

e Minutos

e Minutos

e Minutos
Variable Variable
Independiente Independient

e
Sistema Web | Indicadores
con aplicativo | -Calidad
Movil basado en
realidad Escala
aumentada y e 1-5
geolocalizacion. e 1-5

e 1-5

e 1-5

Dimensiones

-Funcionalidad.
-Usabilidad.
-Eficiencia.
-Portabilidad.
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¢En qué medida la
portabilidad del sistema
Web con aplicativo movil
utilizando realidad
aumentada y
geolocalizacion,
mejorara la difusion del
patrimonio cultural de la
ciudad de Puerto
Maldonado?

la ciudad de Puerto
Maldonado en los
estudiantes de ingenieria
de sistemas e informatica
de la Universidad
Nacional Amazoénica de
Madre de Dios.

Determinar de  qué
manera la portabilidad de
un sistema Web con
aplicativo movil influird en
la mejora de la difusion
del patrimonio cultural de
la ciudad de Puerto
Maldonado en los
estudiantes de ingenieria
de sistemas e informatica
de la Universidad
Nacional Amazénica de
Madre de Dios.

Determinar de  qué
manera la satisfaccion de
un sistema Web con
aplicativo moévil influird en
la mejora de la difusién
del patrimonio cultural de
la ciudad de Puerto
Maldonado en los
estudiantes de ingenieria
de sistemas e informatica
de la Universidad
Nacional Amazonica de
Madre de Dios.
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Anexo 2: Instrumento:

INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION

EN FUNCION DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE:

a.

Tipo de Instrumento: Encuesta

b. Numero de aplicaciones: Se Aplicara solo en 1 ocasion:

Post-implementacion

. Objetivo: Conocer la opinién sobre el SISTEMA DE APLICACION

WEB Y MOVIL.

. Dirigido a:

Ingresantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas e Informética.
Indicaciones:

Marcar con un aspa (x) la alternativa que usted crea conveniente.
Consiste en un conjunto de items presentados en forma de
afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccion de los
participantes. Se solicita al sujeto que externe su reaccion eligiendo uno
de los cinco puntos o categorias de la escala. A cada punto se le asigha
un valor numérico. Asi, el participante obtiene una puntuacién respecto
de la afirmacion y al final su puntuacion total, sumando las

puntuaciones obtenidas en relacion con todas las afirmaciones.

1 2 3 4 5
Muy Mal Regular Buen Muy
malo 0 0 bueno

Tabla 79: Escala de Likert

Fuente: Elaboracién propia
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FUNCIONALIDAD

Pl

Precision

Enlaescaladel 1al 5 ¢El sistema realiza
correctamente las tareas que fueron
propuestas como el trazado de rutas y la
difusion de informacion sobre el patrimonio?

P2

Exactitud

¢Enlaescaladel 1 al 5 ¢El sistema fue
precisatrazando el punto de destino y con el
manejo de informacion sobre el patrimonio?

P3

Finalidad

¢Enlaescaladel 1 al 5 ¢El sistema cumple
con el propésito con el que fue creado?

USABILIDAD

P4

Captar

(Enlaescaladel 1 al5 ¢Te parecio sencillo
entender las funciones del sistema?

PS5

Atractivo

¢Enlaescaladel 1al5 ¢ Te pareci6 atractivo
el disefio del sistema?

P6

Entender

(Enlaescaladel 1 al5 ¢Te parecid sencillo
aprender a usar el sistema?

EFICIENCIA

P7

Diligente en Tiempo

¢Enlaescaladel 1al5 ¢Quétan rapidaes el
sistema al trazar una rutay exhibir la
informacién del patrimonio?

1 2 8 4 5
Muy

Muy
lento

lento

Regular

Répido

Réapido

5
min
a
mas

De 3
min
a4
min

De 1 min
a 2 min

De 20
segundos|
almin

Menos de
20
segundos

P8

Velocidad de
interaccion

¢Enlaescaladel 1 al5 ¢Quétan rapidaes el

sistema para exhibir los puntos de

atrimonio en el mapa?

1

2

3

4

5

Muy
lento

lento

Regular

Réapido

Muy
Réapido

5
min
a
mas

De 3
min
a4
min

De 1 min
a 2 min

De 15
segundos|
a 40
segundos|

Menos de
15
segundos

P9

Realizar

¢Enlaescaladel 1al 5 ¢Durante el recorrido

de laruta trazada, te parecio eficiente el
desempefio del sistema hasta llegar a tu
destino?

PORTABILIDAD

P10 | Establecer sistema

¢Enlaescaladel 1al5 ¢Te parecid sencillo

instalar el sistema?

P11| Adapatable

¢Enlaescaladel 1al5 ¢El sistema se
adapto6 eficientemente a tu dispositivo?
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EN FUNCION DE LA VARIABLE DEPENDIENTE:

a. Tipo de Instrumento: Encuesta

b.

Numero de aplicaciones: Se Aplicara solo en 2 ocasiones:

e Pre-Implementacion del sistema.

e Post-Implementacion del sistema.

Objetivo: Los efectos de la variable independiente sobre la

dependiente.

. Dirigido a:

Ingresantes de la carrera de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

Indicaciones: Marcar con un aspa (x) la alternativa que usted crea
conveniente. Consiste en un conjunto de items presentados en forma
de afirmaciones o juicios, ante los cuales se pide la reaccién de los
participantes. Se solicita al sujeto que externe su reaccion eligiendo
uno de los cinco puntos o categorias de la escala. A cada punto se le
asigna un valor numérico. Asi, el participante obtiene una puntuacién
respecto de la afirmacion y al final su puntuacion total, sumando las
puntuaciones obtenidas en relacién con todas las afirmaciones.
TITULO: “Sistema Web con Aplicativo Mévil, utilizando Realidad
Aumentada Y Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural
de la ciudad de Puerto Maldonado 2020”
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CONTROL DE
INDENTIFICACION

Tiempo de identificacion
del punto de interés.

¢, Cual es el tiempo de identificacion del punto de
interés (Plaza de Armas)?

P1 | " T TTY OO . minuto(s).
¢Cual es el tiempo de identificacion del punto de
Tiempo de identificacion interés (Plaza Bolognesi)?
P2 del puntodeinterés. | ... minuto(s).
¢, Cual es el tiempo de busqueda de informacion
Tiempo de blsqueda de la plaza de armas?
P3 de informacién. | ... minuto(s).
¢, Cuél es el tiempo de verificacion de
Tiempo de verificacion informacion de la plaza de armas?
P4 de informaciéon. | ... minuto(s).
¢, Cual es el tiempo de identificacion del punto de
Tiempo de identificacion interés (Serpentario)?
P5 del puntodeinterés. | ... minuto(s).
¢, Cudl es el tiempo de busqueda de informacion
Tiempo de identificacion del serpentario?
P6 del puntodeinterées. | ... minuto(s).

CONTROL DE UBICACION

Tiempo promedio del
reconocimiento del

¢, Cuédl es el tiempo promedio de reconocimiento
del entorno del lugar?

P5 entorno. | ... minuto(s).
Tiempo de ¢,Cual es el tiempo de identificacion de calles
identificacion de calles aledanas?
P6 aledafias. | ... minuto(s).

CONTROL DE RUTA

Tiempo promedio de

¢, Cual es el tiempo promedio de reconocimiento
del trazado de ruta a la plaza Bolognesi?

P7 trazadoderuta | ... minuto(s).
¢, Cual es el tiempo promedio de reconocimiento
Tiempo promedio de del trazado de ruta a la Plaza de Armas?
P8 trazadoderuta | ... minuto(s).
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Anexo 3. Carta dirigida al experto

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de la Biodiversidad del Peru”

Puerto Maldonado, 21 de junio de 2021.
OFICIO N S/N

Sefior:
Ing. LEONEL CHRISTOFHER LAURA SALVATIERRA

Presente. -

ASUNTO: SOLICITO APOYO DE PARA LA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

Es grato dirigirnos a usted, para saludarlo cordialmente y ala
vez manifestarle que, en condicién de bachiller en ingenieria de Sistemas e Informatica
de la Universidad Nacional Amazénica de Madre de Dios, asi mismo hacer de su
conocimiento que venimos realizando la tesis titulada:

“Sistema Web con Aplicativo Mévil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacién para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”

En ese sentido recurrimos a su conocimiento y experiencia en
el campo de la investigacion para solicitarle su opinion profesional respecto a la
estructura y validez de los instrumentos que acompafiamos a la presente.

e Matriz de consistencia de la investigacion.
e Matriz de definicién conceptual y operacional de variables de investigacion.
e Instrumentos y ficha técnica.

Sin otro asunto en particular, expreso a usted las
consideraciones de mi mayor estima personal.

Atentamente;

Br. Alberto Pefia Mondragon Bach. Brany MACHACA DE LA VEGA
DNI N.2:77493318 DNI N.2:77293183



“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de la Biodiversidad del Peru”

Puerto Maldonado, 21 de junio de 2021

OFICIO N2 S/N

Sefior:
Mag. JARAMILLO PERALTA DENYS ALBERTO

Presente. -

ASUNTO: SOLICITO APOYO DE PARA LA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

Es grato dirigirnos a usted, para saludarlo cordialmente y a la
vez manifestarle que, en condicion de bachiller en ingenierfa de Sistemas e Informatica
de la Universidad Nacional Amazénica de Madre de Dios, asi mismo hacer de su
conocimiento que venimos realizando la tesis titulada:

“Sistema Web con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”

En ese sentido recurrimos a su conocimiento y experiencia en
el campo de la investigacion para solicitarle su opinidon profesional respecto a la
estructura y validez de los instrumentos que acompaiiamos a la presente.

e Matriz de consistencia de la investigacion.
e Matriz de definicién conceptual y operacional de variables de investigacién.
e Instrumentos y ficha técnica.

Sin otro asunto en particular, expreso a usted las
consideraciones de mi mayor estima personal.

Atentamente;

-
i/
—

Br. Alberto Pefia Mondragon Bach. Brany MACHACA DE LA VEGA

DNIN.2:77493318 DNIN.2:77293183
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de Ia Biodiversidad del Pera”

Puerto Maldonado, 21 de junio de 2021.

OFICIO N2 S/N

Sefior:
Mag. HOLGADO APAZA LUIS ALBERTO

Presente. -

ASUNTO: SOLICITO APOYO PARA LA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION.

Es grato dirigirnos a usted, para saludarlo cordialmente y a la
vez manifestarle que, en condicién de bachiller en ingenierfa de Sistemas e Informatica
de la Universidad Nacional Amazénica de Madre de Dios, asi mismo hacer de su
conocimiento que venimos realizando la tesis titulada:

“Sistema Web con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacidon para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”

En ese sentido recurrimos a su conocimiento y experiencia en
el campo de la investigacion para solicitarle su opinién profesional respecto a la
estructura y validez de los instrumentos que acompafnamos a la presente.

e Matriz de consistencia de la investigacion.
e Matriz de definicion conceptual y operacional de variables de investigacion.
e Instrumentos y ficha técnica.

Sin otro asunto en particular, expreso a usted las
consideraciones de mi mayor estima personal.

Atentamente;

Br. Alberto Pefia Mondragon Bach. Brany MACHACA DE LA VEGA
DNI N.2:77493318 DNIN.©:77293183
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Anexo 4: Ficha de Validacion

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
I. DATOS GENERALES

Titulo del trabajo de Investigacidn:

“Sistema Web con Aplicativo Mdvil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”
Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusion del
patrimonio cultural.
Investigadores: Alberto Pefia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.

[L.LDATOS DEL EXPERTO
Nombres y Apellidos: Leonel Christofher Laura Salvatierra

Lugar y Fecha: Puerto Maldonado, 02 de agosto de 2022

III. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA: (Ortografia, Coherencia lingiiistica, redaccion)

A 07 0 PSP TPN

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador
corresponde a los items y dimensiones)

A 07 o PSP PN

3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los items)

NINGUNA. ..ottt e e e

IV. APORTE Y/O SUGERENCIAS
Hacer preguntas con palabras menos técnicas, tener en cuenta el publico

al que va dirigido.

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO

Procede su Aplicacion X %
Debe //W

1

FIRMA

Ing: Leonel Laura

Salvatierra

DNI: 70425360
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FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
[.LDATOS GENERALES

Titulo del trabajo de Investigacidn:

“Sistema Web con Aplicativo Mdvil, utilizando Realidad Aumentada Y

Geolocalizacién para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto

Maldonado 2020”

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusion del

patrimonio cultural.

Investigadores: Alberto Pefia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.

CRITERIO

INDICADORES

CRITERIOS

Deficienci
a
0-20%

Regular Bueno Muy Excelent
21-40% 41-60% | Bueno e
61-80% 81-100%

Forma

1. REDACCION

Los indicadores e items estan
redactados considerando los
elementos necesarios.

X

2. CLARIDAD

Estd formulado con un
lenguaje apropiado.

3. OBJETIVIDAD

Esta expresado en conductas
observables.

Contenido

4. ACTUALIDAD

Es adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologia.

5. SUFICIENCIA

Los items son adecuados en
cantidad y profundidad.

6. INTENCIONALIDAD

El instrumento mide en forma
pertinente el
comportamiento de las
variables de investigacion.

Estructura

7. ORGANIZACION

Existe una organizacion
légica entre todos los
elementos basicos de la
investigacion.

8. CONSISTENCIA

Se base en aspectos tedricos
cientificos de la investigacion.

9. COHERENCIA

Existe coherencia entre los
items: indicadores,
dimensiones y variables.

10.METODOLOGIA

La estrategia de investigacién
responde al propoésito del
diagnéstico.

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO

Procede su Aplicaciéon | X

Debe corregirse

FIRMA

Ing: Leonel Laura
Salvatierra

DNI: 70425360
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de la Biodiversidad del Perd”
VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
DATOS GENERALES
Titulo del trabajo de Investigacion:

“Sistema Web con Aplicativo Mévil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacién para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusién del
patrimonio cultural.

Investigadores: Alberto Pefia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.
DATOS DEL EXPERTO

N
Nombres y Apellidos: L'u/\‘, MLB 'W"@{U /\ e i

Lugar y Fecha: P ’T& ] I ‘MA'J’UA‘) 04 ... ’*ﬂf&LO 2024,

OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FQRMA: (Ortograffa, Coherencia linglifstica, redaccién)

2. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador
corresponde a los {tems y dimensiones)

3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los ftems)

APORTE Y/O SUGERENCIAS

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO
Procede su Aplicacién @

Debe corregirse |:|

Dr./Mg: .L.E-x:..‘é /il\l-c.z—m Lelanve ppuze
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”

“Madre de Dios, Capital de 12 Biodiversidad del Peri”

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

items: indicadores,
dimensiones y variables.

10.METODOLOGIA

La estrategia de investigacion

I. DATOS GENERALES
Titulo del trabajo de Investigacién:
“Sistema Web con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”
Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusién del
patrimonio cultural.
Investigadores: Alberto Penia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.
CRITERIL INDICADORES CRITERIOS Deficienci | Regular Bueno Muy Excelent
0 a 21-40% 41-60% | Bueno e
0-20% 61-80% 81-100%
1. REDACCION Los indicadores e items estan
redactados considerando los '{
elementos necesarios. N
Forma | 2 CLARIDAD Estd formulado con un :
lenguaje apropiado. \,/\
3. OBJETIVIDAD Esta expresado en conductas
observables.
4. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologfa. >/
Conteni | 9 SUFICIENCIA Los ftems son adecuados en 3
do cantidad y profundidad. K
6. INTENCIONALIDA | Elinstrumento mide en forma
D pertinente el 7(
comportamiento  de las N
variables de investigacion.
7. ORGANIZACION Existe una organizaci6n
légica entre todos los
elementos bdasicos de la ><
investigacion. )
Estructy | & CONSISTENCIA Sg befs_e en aspectos tedricos )<
5 cientificos de la investigacién.
9. COHERENCIA Existe coherencia entre los ><

responde al propédsito del
diagndstico.

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO

Procede su Aplicacion IE

Debe corregirse ’:l
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“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de la Biodiversidad del Peri”

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
DATOS GENERALES
Titulo del trabajo de Investigacion:

“Sistema Web con Aplicativo Movil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacién para difundir el patrimonio cultural de la cindad de Puerto
Maldonado 2020”

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusién del
patrimonio cultural.

Investigadores: Alberto Pefia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.

DATOS DEL EXPERTO '
Nombres y Apellidos:\L)‘T nyy Blbedo Javomills 'P‘i ity

Lugar y Fecha: Doertn.. N shammods - Daors. 2022,

OBSERVACIONES EN CUANTO A:
4. FORMA: (Ortografia, Coherencia lingtiistica, redaccién)
....... Prx Feodu.. 04 o e veda. A ertedle. Moo, de. i AR s
5. CONTENIDO: (Coherencia en torno al instrumento. Si el indicador
corresponde a los ftems y dimensiones)

..........f\)&‘b&nﬂu...’\ms....@.(Ha(.acxm....:\b;f‘...q?‘,:z(‘.s’.s{\x,..i.le....é?ﬂ}ﬂ\bu...’»3%.4.1)'.9.‘......
S Y C 2 SO 1~ . Y TN
6. ESTRUCTURA: (Profundidad de los ftems)

Cosmde. . om.ona.satrostm. Sademdite. ol am). Gabte.. Sl

umr\.ﬁﬁh .............................................................................

APORTE Y/0 SUGERENCIAS

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO
Procede su Aplicacion IZI

Debe corregirse D
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“4NO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL”
“Madre de Dios, Capital de 12 Biodiversidad del Peri”

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
1. DATOS GENERALES

Titulo del trabajo de Investigacién:

“Sistema Web con Aplicativo Mévil, utilizando Realidad Aumentada Y
Geolocalizacion para difundir el patrimonio cultural de la ciudad de Puerto
Maldonado 2020”

Nombre del instrumento: Cuestionario sobre la calidad de software y difusién del
patrimonio cultural.

Investigadores: Alberto Pefia Mondragon y Brany Machaca de la Vega.

CRITERI INDICADORES CRITERIOS Deficienci Regular Bueno Muy Excelent
(o} a 21-40% 41-60% | Bueno e
0-20% 61-80% 81-100%
11.REDACCION Los indicadores e items estan
redactados considerando los ><

elementos necesarios.
12.CLARIDAD Esta formulado con un
lenguaje apropiado.

Forma

13.0BJETIVIDAD Esta expresado en conductas
observables.

14.ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la
ciencia y la tecnologfa.

K[

Conteni | 15.SUFICIENCIA Los ftems son adecuados en
do . cantidad y profundidad.
16.INTENCIONALIDA | Elinstrumento mide en forma
D pertinente el
comportamiento  de las
variables de investigacién.

X

17.0RGANIZACION Existe una  organizacién
légica entre todos los
elementos bdsicos de la
investigacién.
18.CONSISTENCIA Se basa en aspectos tedricos
cientfficos de la investigacién.
19.COHERENCIA Existe coherencia entre los
ftems: indicadores,
dimensiones y variables,

Estructu
ra

responde al propdsito del
diagnéstico.

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO

Procede su Aplicacién &]

20.METODOLOGIA La estrategia de investigacion ><
Debe corregirse |:| >




Anexo 5: Arquitectura del Sistema
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Nivel Usuario

INTERFAZ DE

USUARIO

Administrador

Estudiantes

Nivel Servidor

- Registrar Usuario

Validacion de

Nivel de Aplicacion
Identidad

l

Servidor web
Firebase

=

—
_ Registrar Punto de
( interes

Mapa de Punto de
interes

l

Servidor web
Firebase

_ UBICACION EN
TIEMPO REAL

MAPA
PATRIMONIO
CULTURAL

=

Nivel de Base de Datos

.

LETREROS
IINFORMATIVOS —
2D

PUNTO 3D

\—J

PATRIMCNIOC
CULTURAL



