UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA AMAZONIA PERUANA

E INFORMATICA

REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION DEL TURISMO EN LA CIUDAD DE
IQUITOS 2018

TESIS

PARA OPTAR EL TiTULO PROFESIONAL DE:

INGENIERO DE SISTEMAS E INFORMATICA

Presentado por los Bachilleres:

LINNI KENNI' FIGUEROA SHAPIAMA

RICARDO ADRIAN FRANCISCO RODRIGUEZ GOMEZ

ASESOR: ING. GRECIA MILAGROS BARRERA ORTIZ

IQUITOS - PERU

2019




TESIS APROBADA EN SUSTENTACION PUBLICA EL DIA 06 DE MAYO
DEL 2019.

REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION DEL TURISMO EN LA CIUDAD DE
IQUITOS 2018

Por:
Bach. Linni Kenni Figueroa Shapiama
Bach. Ricardo Adrian Francisco Rodriguez Gomez

Ing. Carlos Alberto Ga/rcia Cortegano, Mgr.
Presidente

V@

Ing. José E/dgar Garcia Dlaz Mgr.

Primer Miembro

Ing. Jimmy Max|Ramirez Villacorta, Mqgr.
Segundo Miembro

S

Ing. Gré:ia Milagros Barrera Ortiz
Asesor



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA AMAZONIA PERUANA
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

Siendo las 19:50 horas del dia 06 de Mayo del 2019, en la Instalacion del Audlwno de csta
Facultad, se ha constitnido el jurado examinador integrado por los siguientes nbros:

Presidente . Ing. Carlos Alberlo Garcia Cortegano, Mgr.
Primer Miembro . Ing José Edgar Garcia Diaz, Mgr.
Segundo Miembro  :  Ing Jimmy Max Ramirez Villacorta, Mgr.

Acto seguido, se recibit al Tesista LINNI KENNI FIGUEROA SHAPIAN R‘t\ilirél sustento el
Proyecto de Tesis: “REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION DEL TURISMO EN LA
CIUDAD DE IQUITOS, 2018", para optar ¢l Titulo Profesional de Ingeniero de Sistema ¢
Informatica, de acuerdo a lo establecido ea ¢l Reglamento de Grados v Titulos de la Universidad
Nacional de la Amazonia Peruana.

Posteriormente. al Acto de sustentacion de la Tesis, se procedié al célculo de Calificacion
obteniéndose el siguiente resultado:

La Ejecucion de la Tesis 16,5 Dieciséis y $0/100
"La Sustentacion de la Tesis. 174 | Diecisiete y 40/100
Promedio Final |6.,9 Dieciséis A 9100

De la evaluacion se desprende que ¢l resultado es:
APROBADO

Con las siguientes observaciones:

NINGUNO

Se da por concluido el acto de sustentacion a las 20:10 horas, procediéndose a firmar el Acta.

. Carlog Alberto ;i::‘la Cortegano, Mer.
Presilente

Ing. Jose L/dgnr Garcia Diaz, Mgr. Ing. Jimmy Max irez Villacorta, Mgr.
Primer Miembro 5 do Miembro



UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA AMAZONIA PERUANA
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS F. INFORMATICA

ACTA DE SUSTENTACION DE TESIS

Siendo las 19:50 horas del dia 06 de Mayo del 2019, ea la Instalacién del Auditorio de esta
Facultad, se ha constituido el jurado examinador integrado por los siguientes miembros:

Presidente . Ing. Carlos Alberto Garcia Cortegano, Mar, #
Primer Miembro . Ing, José Edgar Garcia Diaz, Mgr.
Segundo Miembro @ Ing. Jimmy Max Ramirez Villacorta, Mgr.

\ \

Acto seguido, se recibio al Tesita RICARDO ADRIAN FRA} hsée’koomcvxz
GOMEZ, quien sustento ¢l Proyecto de Tesis: “REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION
DEL TURISMO EN LA CIUDAD DE IQUITOS, 20187, para optar ¢l Titulo Profesional
de Ingenicro de Sistema ¢ Informética, de acuerdo a lo cstablecido en ¢l Reglamento de Grados y
Titulos de la Umiversidad Nacional de la Amazonia Peruana,

Posteriormente, al Acto de sustentacion de la Tesis, se procedid al dileule de Calificacion
obteni¢ndose el sipuiente resultado:

La Ejecucién de 1a Tesis 16,5 | Dieciséis y 50/100
La Sustentacion de la Tesis. 174 Diecisiete y 40/100
Promedio Final 16,9 l Dieciséis y 90/100

De la evaluscidn se desprende que el resultado es:
APROBADO

Con las siguientes ohservaciones:

NINGUNO

Se da por concluido el acto de susteatacion a las 20:10 horas, procediéndose a firmar el Acta.

Y

Ing. Carlos Albe'nn barcia Cortegano, Mgr.
Presidente

Ing. José Edgar Garcia Diaz, Mgr. Ing. Jimmy Max
Primer Miembro £



RESUMEN

La investigacion tu objetivo: Determinar la relacion entre la implementacion de
una aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del turismo a través
de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-2018, la
investigacion pertenece al tipo descriptivo y el disefio fue el no experimental

Transaccional.

La poblacién estuvo conformada por los turistas nacionales y extranjeros que
visitan la ciudad de Iquitos la muestra estuvo representada por 50 turistas

elegidos por conveniencia.
La técnica que se empled en la recoleccidon de datos fue la encuesta.

El analisis e interpretacion de la informacién se efectué utilizando la

estadistica descriptiva y estadistica inferencial no paramétrica chi cuadrada.

Al establecer la relacion entre la implementacion de una aplicacion movil con
realidad virtual y la promocion del turismo a través de la visualizaciéon y
descripcion de los sitios turisticos de Iquitos aplicando la prueba estadistica
inferencial no paramétrica Chi cuadrada (X?) se obtuvo: X?c=3.44, X% =2.71
observando que X% > X% ; en consecuencia aceptamos la hipétesis de la
Investigacion: Existe relacion estadisticamente significativa entre la
implementacion de una aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de
Iquitos-2018



ABSTRACT

The research your objective: Determine the relationship between the
implementation of a mobile application with virtual reality and the promotion of
tourism through the visualization and description of the tourist sites of lquitos-
2018, the research belongs to the descriptive type and the design was the non-
experimental Transactional.

The population was conformed by the national and foreign tourists that visit
the city of Iquitos, the sample was represented by 50 tourists chosen for
convenience.

The technique that was used in the data collection was the survey.

The analysis and interpretation of the information was carried out using
descriptive statistics and inferential non-parametric chi-square statistics.

When establishing the relationship between the implementation of a mobile
application with virtual reality and the promotion of tourism through the
visualization and description of the tourist sites of Iquitos applying the
inferential statistical test non-parametric Chi square (X2) was obtained: X2c =
3.44 , X2t = 2.71 observing that X2c> X2t; consequently, we accept the
research hypothesis: there is a statistically significant relationship between the
implementation of a mobile application with virtual reality and the promotion of
tourism through the visualization and description of the tourist sites of Iquitos-
2018
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INTRODUCCION.

El presente Trabajo de Investigacion permitira Determinar la relacion entre la
implementacion de una aplicacidn maovil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de
Iquitos-2018 , a fin de que el ciudadano conozca su cultura de manera
interactiva mediante el uso de Tecnologias Modernas , el Turismo es de vital
importancia para la economia de la ciudad, siendo las aplicaciones maoviles
una de las tendencias en todo el mundo por sus multiples funciones que
realizan, entre ellas, la realidad aumentada ya es aplicada por que ha dado
una perspectiva mas interactiva, real, y llamativa de cdmo se pueden apreciar
algunos lugares, edificios, animales, personas, a través de Dispositivos
Smartphone. Todo esto nos da una idea clara del uso de la tecnologia para
mejorar la interactividad de los visitantes locales, nacionales e internacionales
a sitios turisticos de la ciudad de iquitos. Ademas, el presente trabajo
contribuira al desarrollo, aplicacién y uso de nuevas tecnologias en nuestra
ciudad, no sélo en el campo cultural, sino en otros sectores de la economia
local.

La investigacién comprende los siguientes capitulos:

Capitulo I: Planteamiento Del Problema
Capitulo 1l: Marco Teorico

Capitulo 1ll: Metodologia

Capitulo 1V: Resultados y Discusiones
Capitulo V: Conclusiones

Capitulo VI: Recomendaciones

Capitulo VII: Referencias Bibliograficas



1.1.

CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El turismo en declaracion de PRO&CONTRA (2017) es una de las
principales fuentes de ingreso economico, que en los ultimos afos ha
sufrido un déficit en el ambito turistico por el poco apoyo e interés del
gobierno local y empresa privada hacia uno de sus principales fuentes de
ingreso, teniendo como consecuencia la disminucion de visitas turisticas
en nuestra ciudad, provocando un impacto tanto econémico como social.

La Reserva Nacional Allpahuayo Mishana como institucion viene
trabajando en el ambito de turismo que bajo su responsabilidad ha
manifestado su preocupacién por la falta de interés de los turistas
ocasionando el poco ingreso econémico en la sociedad iquitefia afectando
asi a la institucion como a las personas aledafias que venden sus frutas
tales como guaba, coco, jugo de cafia, entre otros; dicho esto la RNAM
tiene la necesidad de difundir el turismo a través de un dispositivo movil en
realidad virtual que le permitird al turista y cualquier persona
contextualizarse con su entorno resaltando la importancia de la institucién
sin necesidad de su presencia y desplazamiento fisico, posibilitdndole
observar y apreciar imagenes en 360° grados con texturas, volumenes y
formas arquitectdnicas; esta herramienta tecnoldgica permitira al turista
conocer de manera virtual el cuidado de la biodiversidad asimismo el
cuidado de las zonas varillales y especies endémicas; por otra parte este
aplicativo movil no solo beneficiara a la institucion, beneficiara también al
mundo entero porque de esta manera podremos mostrar el cuidado de
nuestra biodiversidad como se menciona anteriormente, que con el pasar
de los afios nuestras especies en plantas y animales acuaticas, terrestres
y aéreas estan siendo extinguidas por la contaminacion, diciendo todos
estos antecedentes como alternativas de solucién del problema antes

sefalado, surge la siguiente interrogante:



FORMULACION DEL PROBLEMA

¢ Existe relacion entre la implementacion de una aplicacion mévil con realidad

virtual y la promocién del turismo a través de la visualizacion y descripcion de

los sitios turisticos de Iquitos?

1.2.

1.2.1.

1.2.2.

1.3.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Determinar la relacion entre la implementacion de una aplicacion movil
con realidad virtual y la promocion del turismo a través de la

visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de lquitos-2018.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Evaluar la implementacion de una aplicaciéon movil con realidad virtual

en los visitantes nacionales y extranjeros en la ciudad de lquitos- 2018.

Evaluar la promocion del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos- 2018.

Establecer la relacién la implementacion de una aplicacion maovil con
realidad virtual y la promocion del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-2018

JUSTIFICACION

Este proyecto de investigacion, principalmente fomentara la difusion de los

sitios turisticos de la ciudad de lquitos en los visitantes tanto nacionales como

extranjeros con el uso del aplicativo movil en Realidad Virtual “Visor

Amazénico”, donde buscamos la aceptacion de los visitantes, tanto fisicos

como virtuales. Esto puede ser util tanto para la region como para la empresa

privada, ya que busca fomentar la difusion del turismo en la region de manera

3



directa e indirecta solucionar algunos problemas de origen econémico, en
donde la region podra sacar provecho con el uso de este aplicativo.

Por lo tanto, este proyecto busca determinar la relacion entre la
implementacion de una aplicacidon movil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de

Iquitos y captar el interés de los visitantes fisicos y virtuales.

La siguiente investigacion, es un proyecto viable; ya que se cuenta con los
recursos suficientes, personal, materiales y tiempo necesario para su
ejecucion. Brindando la fiabilidad de informacion al tratarse de un tema vital
de investigacion a nivel regional, nacional, como son las tecnologias para la
difusion.

Este proyecto de investigacion no tiene ninguna limitacion, ya que el estudio
fue realizado en ambientes turisticos de la Ciudad de Iquitos.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES

* Arbildo, José y Tello, Astrid (2016), en su tesis “Conocimiento e identidad
del patrimonio histérico cultural con el uso de aplicaciones mdviles con
realidad aumentada en los visitantes del museo Iquitos en el afio 2016”, para
optar el titulo profesional de Ingeniero de Sistemas e Informatica, después de
haber evaluado el uso y comportamiento de la aplicacion con la interaccion de
los usuarios, llegaron a la conclusion de que el aplicativo mévil ha despertado
el interés en los usuarios, logrando asi, obtener un gran interés de interactuar
con el aplicativo movil, despertando gran atencion hacia la cultura e historia
local (museo Iquitos), logrando asi, obtener viabilidad con el uso del aplicativo
movil, mejorando el conocimiento e identificacion del patrimonio historico

cultural.

* Caballero, Victor y Villacorta, Antonio (2014), describen en su tesis
“Aplicacion movil basada en realidad aumentada para promocionar los
principales atractivos turisticos y restaurantes calificados del Centro Historico
de Lima” para optar el titulo de Ingeniero de Computacién y Sistemas,
demostraron la funcionalidad exitosa del aplicativo, reconociendo los
atractivos turisticos y restaurantes de la ciudad de Lima, haciendo uso
exclusivo y eficiente de la realidad aumentada del aplicativo, mostrandonos
asi el impacto e importancia que tiene la actividad turistica en la ciudad de

Lima con el uso del aplicativo movil.

* Salazar, Ivan (2013), argumentan en su tesis “Disefio e Implementacion de
un sistema para informacion turistica basado en realidad aumentada” para
optar el titulo de Ingeniero de las Telecomunicaciones, concluye que los
resultados por parte de los usuarios experimentales que interactuaron con la
aplicacion, el 100% afirma que el aplicativo mévil es un éxito, incluso, 93% de
los usuarios afirmaron que usarian el aplicativo movil en sus préximos viajes,
confirmando asi, el éxito del aplicativo moévil en el apartado turistico basado

en realidad aumentada.



* Leiva, José (2014), manifiesta en su tesis doctoral “Realidad Aumentada
bajo Tecnologia Movil basada en el Contexto Aplicada a Destinos Turisticos”,
resalta la importancia de implantacion de herramientas innovadoras para los
destinos turisticos, concediendo acceso a informacién netamente turistica,
generando y mostrando la importancia que tiene la realidad aumentada bajo
la tecnologia mavil en el apartado turistico, proporcionando beneficios en
ambas partes, tanto como al turista como al destino, generando ingresos que

permitan ayudar al apartado turistico. Sacar las conclusiones de las tesis

2.2. MARCO TEORICO

Dispositivos moviles

Baz, A, et al. (2012), define a un dispositivo mévil como un aparato de
pequefias dimensiones con menores especificaciones a nivel de software y
hardware, que tienen conexiones permanentes a una red, disefiados y
programados para funciones especificas y en algunos casos para funciones
generales, desde dispositivos moviles capaces de reproducir audios portatiles

hasta los dispositivos con navegadores GPS.

Pérez, Luis (2011), refiere que en la década de los 90, con el aumento y
comercializacion de dispositivos con especificaciones similares, los
fabricantes agregaron diferentes caracteristicas a sus dispositivos. Los
dispositivos moviles se clasifican de la siguiente manera:

e Dispositivo de Comunicacion

e Dispositivo de Computacion

e Reproductor Multimedia

e Capturador Multimedia

e Consola Portatil

e Dispositivos Hibridos
a). Aplicaciones moviles
Martinez, Felipe (2010-2011), agrega que un dispositivo moévil es un aparato
de tamafo pequeiio, que tiene la capacidad de procesar, alimentar, conectar

permanente a una red con memoria limitada, instaladas en dispositivos
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moviles o tablets, para el beneficio concreto o general del usuario disefiados
para multiples funciones.

b). Android

Garrido, Juan (2013), menciona que Android es un sistema operativo basado
en Linux, donde se centra Unicamente para el uso de teléfonos inteligentes
(Smartphone), tabletas y otros dispositivos.

c). Unity 3D

Rodriguez, Marcos (2013), elige UNITY 3D por ser la principal herramienta
para el desarrollo de todas sus aplicaciones en el cual resalta sus
caracteristicas y su facil manejo para desarrollo de sus aplicaciones. Unity

permite el uso de varios lenguajes de programacion como C#, JAVA o BOO.

Difusion
Segun Significados (2018) se refiere a la cantidad de personas que visitan la
RNAM gracias a la divulgacion y propagacion al uso del aplicativo movil Visor

Amazobnico.

Realidad Virtual

Pérez, Francisco (2011), afirma que la realidad virtual es la interaccion entre
humano-maquina, permitiendo al usuario (humano) interactuar y sumergirse
en la simulacion grafica 3D, logrando asi navegar e interactuar en tiempo real.
Jiménez, Rubén (2014), define a realidad virtual como una plataforma donde
suministra un entorno artificial logrando que el usuario perciba situaciones
reales creadas por la realidad virtual.

Hay 3 tipos de caracteristicas para realidad virtual:

Inmersién, el usuario solo percibe los estimulos creados por el entorno virtual.
Interaccion, el usuario es capaz de interactuar con el entorno virtual, el objetivo
final es que se corresponda el tiempo real con el tiempo virtual.

Imaginacién, a través del entorno virtual somos capaces de concebir

realidades que no existan.

Tecnologias y elementos para lograr la realidad virtual:
Software de realidad virtual.

Motor de realidad, hardware acorde a la calidad requerida.
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Dispositivos que sumerjan al usuario en el entorno creado.

Sistema de renderizado con una tasa de refresco de imagen entre 20 a 30
fotogramas por segundo (fps), para dar la sensacion de movimiento fluido.
Sistema de rastreo, para mantener la posiciéon del usuario y ubicarlo en el
entorno virtual.

Tecnologias que traduzcan los movimientos fisicos reales a movimientos en

el entorno artificial.

Lenguaje de programacién Java

Oracle Technology Network (2018), JAVA es un lenguaje de programacion
comerciada en 1995, siendo la base de todos los tipos de aplicaciones de red.
También cuenta con un amplio contenido basado en web y software
empresarial, enfocado para permitir el desarrollo de aplicaciones portétiles
con altos niveles rendimiento en multiples plataformas informéticas, donde su
uso, por parte de los desarrolladores, se basa en la rapidez, seguridad y

fiabilidad se utilizan desde portétiles hasta centros de datos.

Visitante Virtual
La Real Academia Esparfiola (2018) define a visitantes virtuales a la persona
gue visita nuestra institucion a través del aplicativo instalado en el dispositivo

movil teniendo virtud para producir un efecto real.

Visitante Fisico
La Real Academia Espafiola (2018) refiere que visitante fisico es la persona
o individuo que visita la institucion proveniente de otro lugar con la finalidad

de conocer.



2.3. DEFINICION DE TERMINOS

Visor Amazénico: Es el nombre del aplicativo moévil en Realidad Virtual para
difundir la RNAM.

Aplicativo moévil en Realidad Virtual “Visor Amazénico”:
Es el aplicativo movil desarrollado en sistema operativo Android con la
finalidad de difundir los lugares turisticos de lquitos, a través de imagenes en

360° grados con texturas, sonidos, volimenes y formas arquitectdnicas.

Visitantes a la RNAM
Es la persona o individuo que visita la institucion proveniente de otro lugar con

la finalidad de conocer.

2.4. HIPOTESIS

Existe relacién estadisticamente significativa entre la implementacion de una
aplicaciéon movil con realidad virtual y la promocion del turismo a través de la

visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de lquitos-2018.



2.5. OPERACIONALIZACION DE LAS VARIABLES
VARIABLE INDEPENDIENTE: Aplicacion movil de realidad virtual

VARIABLE DEPENDIENTE: Visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos

Valores de _
_ L ) _ Escala de ] Medio de
Variable Definicion Tipo Indicador L Categorias las o
medicion ] verificacion
categorias
Aplicativo . movil -Comunidad -Total
desarrollado en sistema
. . receptora acuerdo
. operativo Android con la | Por su
Variable S . : ) - Acuerdo
. ] finalidad de difundir la | naturaleza: .
Independiente: . . . L -Guia . -
e - Ciudad de Iquitos a través | Cualitativo . . Categorica Encuesta
Aplicacion movil de - o interactiva Desacuerdo
. : de imagenes en 360° con
realidad virtual , - Total
texturas, sonidos, .
. -Frecuencia desacuerdo
volumenes y formas .
. - de uso - Indiferente
arquitectonicas.
Variable 'CategF”."’?‘ -Total
i ) -Accesibilidad acuerdo
dependiente: .
; R -Comunidad - Acuerdo
Visualizacion y L
. Cualitativo receptora . -
descripcion de los Categorica Desacuerdo
g . -Planta Desacuerdo
sitios turisticos de .
lquitos turistica - Total
-Estado de desacuerdo
conservacion - Indiferente

TABLA N° 1: Operacionalizacion de las Variables
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA
3.1. TIPO DE INVESTIGACION

El tipo de fue la aplicada, tiene como propdésito aplicar los resultados de la
investigacion para disefiar tecnologias de aplicacion inmediata en la solucion

de los problemas de la sociedad, buscando eficiencia y productividad

3.2. NIVEL DE LA INVESTIGACION

El nivel de la investigacion fue descriptivo- correlacional de dos variables en
forma de asociacion porque relaciona las variables aplicativo mévil con
realidad virtual y Promocion del Turismo segun Arias (2006), la investigacion
descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenémeno, individuo o

grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento.

3.3. DISENO DE INVESTIGACION

El disefio que se empleo en la investigacion fue el no experimental del tipo

transaccional correlelacional.

Fue el no experimental porque no se manipulo deliberadamente la variable
independiente: aplicativo movil con realidad virtual, sino que se observo los

hechos tal como se dan en el contexto natural.

Fue de tipo transaccional correlacional: porque se recolecto los datos
correspondientes a las variables en un solo momento y en un tiempo
determinado, luego se describié el comportamiento de cada una de las
variablesy después se establecio la relacién entre ambos.

El diagrama del disefio es el siguiente:

Ox

M/ R

— oy
Donde:

M: muestra en estudio

Ox, Oy: Observacion de cada variable

11



r : relaciéon entre las variables Observadas

3.4. POBLACION

La poblacion estuvo conformada por los los turistas nacionales y extranjeros

que visitan la Ciudad de Iquitos.

3.5. MUESTRA

La muestra se determino por el método no probalistico asumiento una muestra
por conveniencia de 50 turistas nacionales y extranjeros que visitan la Ciudad

de lquitos.
3.6. TECNICAS E INSTRUMENTOS
Se utilizo el Cuestionario como Tecnica de recoleccion de datos que estuvo

conformada por preguntas estructuradas que nos ayudaran a recopilar

informacion para poder trazar los objetivos de la tesis.

La Encuesta como Instrumento que permite recabar informacion general y

puntos de vista de los turistas nacionales y extranjeros.

12



3.7. METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS

A PROYECTANDOL FUTURD
b b

CREACION DEL APLICATIVO EN REALIDAD VIRTUAL

Esta seccion va a explicar los conceptos basicos que se necesitara para crear
una experiencia unica, increible, y divertida. La mayoria de estos conceptos
requieren que escriba Scripts. Para una visidn generar de crear y trabajar con
scripts.

Para comenzar:

1. Puede hacer clic en “New” lo que le llevara a la vista Crear Proyecto
de la Pantalla de Inicio.

€ Unity 2018.3.12f1 X
Projects Learn B new [} open
AMAZONIA 3D
DAUNITY
3D v

FIGURA 01: Crear Nuevo Proyecto
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2. A continuacion, cargard la interfaz principal en donde crearemos las
escenas que se ejecutaran al exportar el apk.

-Escena 01. Panel Principal.

Q Unity 2018:3.1261 Personal - 00Menu.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX3 GPU> - o X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

(O BEA S = 65 | [ scenter | ©Global]

FIGURA 02: Panel Principal

-Escena 02. Quistococha.

Q) Unity 2018:3.12f1 Personal - 01Quistococha.unity - Intento03 - Android <DXT1 on DX9 GPU> & g X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

Assets » Scenas

UEUEXEIE R

& o Playa de Quistococha
Shader

FIGURA 03: Escena Quistococha
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-Escena 03. Plaza Quifiones.

&) Unity 2018.3.12f1 Personal - 02 PlazaQuifiones.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX9 GPU> o g X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

© Inspector
o g UE ] static
Tag(Untagged  ¢|Layer [Default 3]

Assets > Scenas

| 02 plaza quifiones ' %,
,V Shader (DoubleFaceshader ]

FIGURA 04: Escena Plaza Quifiones

-Escena 04. Plaza Armas.

<Q Unity 2018.3.12f1 Personal - 03 PlazaArmas.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX9 GPU> £ X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

Assets ) Scenas

Q4R L«

* 03 plaza de armas @
e e ———

FIGURA 05: Escena Plaza de Armas
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-Escena 05. Boulevard.

<Q Unity 2018.3.12f1 Personal - 04 Boulevard.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX9 GPU> ] X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

#\ 04Boulevard EES
P T —

FIGURA 06: Escena Boulevard

-Escena 06. Plaza Castilla.

Q Unity 2018:3.121 Personal - 05 Plazuela Castilla.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX3 GPU> - 8 x
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help
(O B S = ElES | [center [ ©Global|

Assets > Scenas

05 Plazuela Castilla @ae
B T T —

FIGURA 07: Escena Plaza Castilla
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-Escena 07. Puerto de Nanay.

€ Unity 2018.3.12f1 Personal - 06 Nanay.unity - Intento05 - Android <DX11 on DX GPU> - a8 x

File Edit s GameObject Component Cardboard Window Help

(& BN S [ %[5 [%5 |[ center [ @ Global | > M { & Coliab - [ & { Account _~+ | [Layers - | Layout -]

= Hierarchy m-= @ Asset Store | # Scene | € Game ==] O Inspector a=
Create -| (&7 || shaded MIEL ) - | Gizmos ~ | | Fres Aspect ¢| Scale O 1x | Maximize 2%  Static
v € 06 Nanay : r =
» i CardboardMain Tag | Untagged 4| Layer | Default I

YA [

Position X0 Yo 20

Rotation X0 Y0 20

Scale x5 Y5 25
¥ .. Sphere (Mesh Filter) (SR
| Mesh WSphere o

. ¥ Mesh Renderer Qae
¥ Materials
size

1

Element 0 [@06Nanay o
Light Probes [ Blend Probes
Reflection Probes [ Blend Probes
Anchor Override [None (Transform) | @
Cast Shadows fon i
Receive Shadows 54

Motion Vectors

@ Project [ []Console
Creste -
» _ Favorites Assets © Scenas

Lightmap Static (

(1) Tegnable generationof ghmaps o his Mesh Renderer, please
-/ enable the 'Lightmap Static' property

v Assets Dynamic Occluded ¥
» i Cardboard = i 2
» [ Imagenes » @ ¥ Sphere Collider [FEEY
] PI"“"“ 06 Nanay Qe

00Menu  01Quistoco. 02PlszaQui. 03 PlazaAr. 04 Boulevard 05 Plazuela. 06 Nanay 5 et LDakiaracani e

. wden en 360

» @ Packages —_—
Add Component

COcardboard audio system is shutdown:

FIGURA 08: Escena Puerto de Nanay

3. Paraintegrar imagen a las escenas creamos los siguientes Scripts en
codigos C#.

L] P - P x
ARCHVO  EDITAR OVECTO COMPILAR DEPURAR EQUIPO  HERRAMIENTAS PRUEBA ARQUITECTURA ANALIZAR VENTANA  AYUDA Iniciar sesion | &
X » Iniciar Debug . n
CardboardAudioSourcefdit

2V © K=

] Solucién ‘Intent 2 proy
4 [ Assembly-CSharp

ardboardAudioSourceEditor.cs
mbly-CSharp-Editor

Col 48 Card2

FPNEOR R =

FIGURA 09: Codigo Fuente

En el codigo creamos una funcién que nos permita empalmar las
imagenes en la escena que creamos en la parte de arriba.
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4. Luego importamos la libreria Google CardBoard que nos permitira ver
en dos enfoques el panorama dentro de las escenas como se muestra
a continuacion:

-Panel Principal.

FORFAVCRACOVCIAREL BSOS R FAVOR ACOMODAREL DISPOSTVO
VOVIL ENEL QO NOVIL ENEL OCLLLS

FIGURA 10: Panel Principal de la Aplicacion

-Escena 01

& Unity 2018.3.12f1 Personal - 01Quistococha.unity - Intento0S - Android <DX11 on DX9 GPU> 2 X
File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

1 + FIFAEI] ez
<

(Dcarat

FIGURA 11: Vista Lee de Realidad Virtual Escena 01 - Quistococha
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-Escena 02

(iS4

3t W]

FIGURA 12: Vista Lentes de Realidad Virtual Escena 02 — Plaza Quifiones

-Escena 03

FIGURA 13: Vista Lentes de Realidad Virtual Escena 02 — Plaza 28 de Julio
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5. Una vez compilado las escenas con el CardBoard procedemos a la
exportacion del APK:

-Paso 01. Entramos a la opcién File y seleccionamos Buill
Setting.

L] Unity 2018.3.12f1 Personal - 02 PlazaQuifiones.unity - Intento03 - Android <DX11 on DX3 GPU>
File Edit Assets GameObject Compenent Cardbeard Window Help

Open Scene Ctl+0
Save Ctrl+S
Save As.. Ctrl+Shift=S
New Project...

Open Project...
Save Project

Build And Run

Exit

é PC, Mac & Linux Standalone F

y Xbox One

o |Paa PS4

== Materials

| i
[ Universal Windows Platform

.
E WebGL

71 xiaomi Mi Game center
f Facebook |

FIGURA 14: Exportar el APK

-Paso 02. Seleccionamos la opcién Android y las escenas
compiladas.

Build Settings :

& PC, Mac & Linux Standalone I’

Android

e

Xbox One

=ra PS4

]llll ll“]
o
i E ]

| i
[ Universal Windows Platform

s
E WebGL

f Facebook 3

711 xizomi Mi Game Center
[ Build And Run |

FIGURA 15: Exportar en Sistema Android
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-Paso 03. Una vez seleccionado las escenas creamos nuestro
almaceén de llaves para poder generar el apk.

® Inspector

Selec

Default Cursor

Cursor Hotspot %o vlo |
£ | [
Settings for Android

| 1con

| Resolution and Presentation

Splash Image

Other Settings

Publishing Settings

Keystore

[¥Use Existing Ke [|Create a new k
[_Browse Kevstore  |Browse to ¢
Keystore password | |
Confirm keystore passwo

Enter password,

Key

Alas
Password

Build

Custom Gradle Template [

User Proguard file ]

FIGURA 16: Generar el Instalador del APK

-Paso 04. Una vez creado nuestro almacén de llaves
presionamos Build para ubicar la ruta donde queremos guardar
el apk, de la siguiente manera:

Q unity 2

File Edit Assets GameObject Component Cardboard Window Help

2f1 Personal - 02 PlazaQuifiones.unity - Intente05 - Android <DX11 en DX9 GPU> - ke

€ Build Android

| A M > Esteequipo » Escritorio » v|® | Buscaren Escritorio ]
Organizar v Nueva carpeta E - (2]
~ Default Cursor
3 Este equipo
& A360 Drive

& Descargas

=] Documentos

Cursor Hotspot

LS

[ Escritorio Nueva carpeta AMSSSICD Settings for Android

[&] Imégenes T | 1con

b musica - | Resolution and Presentation
Objetos 30

B Objetos | splash Image

B Videos

| other settings

‘& Disco local (C:)

P S
Nombre: | VISOR AMAZONICO V‘ 3z i Keystore
5 Gradle $ ¥ Use Existing Ke | |Create a new k
Tipo: | apk v o

Pla_|

1 A Ocultar carpetas Cancelar ‘Android SDK and/or JDK dir
[}
& Cardboard -

Keystora password

[__Browse Keystore _ JBrowse to :

Confirm keystore passwo

Enter password

Autoconnect Profiler (]
V& Imagenes =ra PS4 Script Debugging m| Key
— Seripts only Build Alias
:“g‘"’ == Universal Windows Platform Compression Method Password
& Scenas
» G Packages SDKs for App Stores

-
E WebGL

Facebook

Build

‘ 71| xiaomi Mi Game Center [ Add |

Custom Gradle Template |

Learn about Unity Cloud Build

(ouid ] [CBuldAnd Run ]

@

User Proguard File

FIGURA 17: Guardar en la Computadora
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6. Finalmente se obtuvo en apk y puede ser ejecutados en todos los
celulares de sistema operativo Android.

c

Browser

L=k

Tools Amazonia 3D

FIGURA 18: APLICACION AMAZONIA 3D
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CAPITULO IV: RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla N ° 02.

Evaluacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual en los visitantes

nacionales y extranjeros en la ciudad de Iquitos

INDICADORES Total Acuerdo |[Desacuerdo Total Indiferente | TOTAL
acuerdo desacuerdo

1. Comunidad 10 40 0 0 0 50

receptora.

2.~ Gua 22 28 0 0 0 50

Interactiva

3. Frecuencia 35 15 0 0 0 50

de Uso

PROMEDIO 29 3 277 0 0 0 50

PROMEDIO

PORCENTUAL 44.6 55.4 0 0 0 100

TABLA N° 2: Evaluacion del Aplicativo en los Turistas Nacionales y Extranjeros

En la tabla N° 02 se observa la evaluacion del Aplicativo Movil con Realidad
virtual en los visitantes nacionales y extranjeros en la ciudad de lquitos y es lo

siguiente:

Del promedio de 100% de visitantes encuestados el 55.4% de turistas
manifestaron que estan de acuerdo con la implementacién del Aplicativo Movil
con Realidad virtual a través de Comunidad receptora, Guia Interactiva y
Frecuencia de Uso, predominando el indicador Comunidad receptora (40%)
de encuestados manifestaro que estan de acuerdo; concluyendo que la
implementacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual en los visitantes
nacionales y extranjeros en la ciudad de Iquitos fue que estan de acuerdo con
la Implementacion; de esa manera damos repuesta al objetivo especifico :
Evaluar la implementacion de una aplicacién movil con realidad virtual en los

visitantes nacionales y extranjeros en la ciudad de lquitos- 2018.
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Tabla N ° 03.

Evaluacion de

la promocion del turismo a traves de la

descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos

visualizacion y

INDICADORES Total Acuerdo |[Desacuerdo Total Indiferente | TOTAL
acuerdo desacuerdo

1. Categoria. 20 30 0 0 0 50
2. Comunidad 5 a1 0 0 4 50
Receptora

3. ~ Planta 20 30 0 0 ol 50
Turistica

3.  Estadode 40 10 0 0 o| s0
Conservacion

PROMEDIO 21.25 27.75 0 0 1 50
PROMEDIO

PORCENTUAL 42.6 57.4 0 0 2 100

TABLA N° 3: Evaluacion de la promocion del turismo a través de la

visualizacion

En la tabla N° 03 se observa la promocién del turismo a través de la
visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de lquitos y es

lo siguiente:

Del promedio de 100% de visitantes encuestados el 57.4% de turistas
manifestaron que estan de acuerdo con la promocion del turismo a través de
la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos, a
través Categoria,  Comunidad Receptora, Planta Turistica y Estado de
Conservacion, predominando el indicador Comunidad receptora 41 (82%) de
encuestados manifestaro que estan de acuerdo; concluyendo la promocion
del turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en
la ciudad de Iquitos fue, que estan de acuerdo (57.4%) con la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la
ciudad de lquitos; de esa manera damos repuesta al objetivo especifico :
Evaluar la promocién del turismo a través de la visualizacion y descripcion

de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos- 2018
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Tabla N ° 04.

Aplicativo Movil con Realidad Aumentada y Visualizacion y descripcion
de los sitios turisticos de Iquitos

é\;lsuallzamy Aplicativo Movil con Realidad Aumentada TOTAL
descripcion
de |os sitios [Totg| Total ,
turisticos acuerd Acuerd | Desacuer desacuer Indiferen N
0 do te
0 do
Total 6.05 15.2 0 0 0 21.2| 42.
acuerdo 5[ 5
Acuerdo 15.25 12.5 0 0 0 27'; 555'
Desacuerdo 0 0 0 0 0 0] O
Total ol o 0 0 ol o] o
desacuerdo
Indiferente 1 0 0 0 1{ 2
22.3 27.7 0 0 0| 50
44.6 55.4 0 0 0 100

TABLA N° 4: Visualizacion y Descripcion de Sitios Turisticos de lquitos

En la tabla N° 04 se observa la implementaciéon de una aplicacion mévil con
realidad virtual con la promocion del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos de lquitos y es lo siguiente:

Para establecer y determinar la relacion entre la implementacion de una
aplicacién movil con realidad virtual y la promocion del turismo a través de la
visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos se empleo la
prueba estadistica no paramétrica Chi cuadrada (X?) con lo que se logro el
objetivo especifico de la investigacion : Establecer la relacion la
implementacion de una aplicacién mavil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de
Iquitos-2018, logrando por ende el objetivo general de la investigacion :
Determinar la relacion entre la implementacion de una aplicacion movil con
realidad virtual y la promocién del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-2018.
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Al establecer la relacion entre la implementacion de una aplicacion mévil con
realidad virtual y la promocion del turismo a través de la visualizaciéon y
descripcion de los sitios turisticos de Iquitos aplicando la prueba estadistica
inferencial no paramétrica Chi cuadrada (X?) se obtuvo: X?c=3.44, X% =2.71
observando que X% > X% ; en consecuencia aceptamos la hipétesis de la
Investigacion: Existe relacion estadisticamente significativa entre la
implementacion de una aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de
Iquitos-2018
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

e El 55.4% de turistas manifestaron que estan de acuerdo con la

implementacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual.

e EI(57.4%) de turistas estan de acuerdo con la promocion del turismo a
través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la

ciudad de lquitos.

o Existe relacion entre la implementacion de una aplicacion mévil con
realidad virtual y la promocién del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-2018
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CAPITULO VI: RECOMENDACIONES

e Se recomienda el uso de esta aplicacion para promocionar el turismo

en Loreto.

e Se recomienda a los usuarios promocionar la aplicacion para masificar

el usode este.
e Se recomienda de que esta aplicacion sea implantando en otras

plataformas.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LA AMAZONIA PERUANA

Pre Grado

TITULO EN INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

ANEXOS

Anexo N° 01:
CUESTIONARIO

1. TITULO

REALIDAD VIRTUAL Y TESIS: REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION DEL
TURISMO EN LA CIUDAD DE IQUITOS 2018

2. PRESENTACION.

iBUENOS DIAS!
El presente cuestionario tiene como propdésito obtener informacién sobre

resultados promocion del turismo en la ciudad de iquitos 2018

Los sujetos seleccionados para el estudio son los visitantes a la Ciudad de

Iquitos Iquitos (locales, nacionales y extranjeros)

Este estudio servira para elaborar la tesis conducente a la obtencion del “Titulo
Profesional”
3. DATOS GENERALES



4. INSTRUCCIONES.

Responda a las preguntas que se encuentran en el cuestionario que no llevara
mucho Tiempo.

La informacion que nos proporcione serd manejada con la mas estricta
confidencialidad.

Responda a todas las preguntas con la mayor sinceridad que el caso requiere.
No deje enunciados sin responder.

Lea en orden cada uno de los enunciados y marque con un aspa (X) en
aquella columna que, segun usted, se acerca mas a su realidad como
estudiante

5. CONTENIDO.

A usted se le ha presentado la oportunidad de utilizar la Aplicacion Mévil con
Realidad Virtual a almacenada en ella los contenidos de sitios turisticos de la
Ciudad de Iquitos.

Defina al menos 3 criterios sobre el acceso al conocimiento e identidad, revise
los resultados y responda las siguientes preguntas:

Marque con un X en el casillero del 1 al 5 donde usted cree que sea correcta

donde:
1 2 3 4 5
Total Acuerdo Desacuerdo Total Indiferente
acuerdo desacuerdo
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APLICATIVO MOVIL CON REALIDAD VIRTUAL

PREGUNTAS 1 |2

1. Usted estaria de acuerdo con el uso de una
aplicacion movil con realidad virtual como una
forma de promocionar el turismo en la Ciudad

de lquitos.

2. Le gustaria tener en su celular o Tablet una
aplicacion moévil como guia turistica en

realidad virtual

3. Usted utiliza frecuentemente las aplicaciones

moviles

PROMOCION DEL TURISMO EN LA CIUDAD DE IQUITOS

PREGUNTAS 1 |2

1. Cree usted que la ciudad de Iquitos tiene
diversidad de recursos culturales que

pueden ser visitados.

2. Esta de acuerdo que la ciudad de Iquitos
tiene diversidad de folklore realizaciones
técnicas y eventos que pueden ser

visitados.

3. Tiene wusted conocimiento con que
recursos turisticos cuenta la ciudad de

Iquitos.

4. Cree que los hoteles y restaurantes con
los que cuenta la ciudad de Iquitos estan
en buenas condiciones para el uso del

turismo
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ANEXO 02

MATRIZ DE CONSISTENCIA

Pregunta de

Objetivos de la

Tipo y disefio de

Poblacion de estudio

Instrumento de

investigacion investigacion Hipotesis Variables estudio y pg;?:;?s r:?éinto recoleccion de datos
Poblacion de estudio:
Visitantes de la
. . Reserva Nacional
o Tipo de ?StUd,'o' » Alpahuayo Mishana —
Objetivo general: e Segun la intervencion de San Juan Bautista
Determinar la relacion los investigadores: | 5418
entre la implementacién Observacional, porgque '
de una aplicacion movil no es un experimento. | muestra:
con realidad virtual y la Consiste en levantar | gq4 coﬁstituido por 385
promocién del turismo a datos antes y después | \icitantes calculado
través dela visualizacion y de la implantacion del | .o, Iafér;nula'
descripcion de los sitios respectivo aplicativo. i
turisticos de Iquitos 2018. e Segun la planificacion 72 wps
. . de toma de datos: =0,/2E72pq
Objetivos especificos: Prospectivo, porque se . =
e Evaluar la Variable inicia la recolecci6n de rr;ues'tl';mano de la
implementacion  de | Existe relacion | independiente: datos cuando se ejecuta

¢ Existe relacion
entre la
implementacion de
una aplicacion
movil con realidad
virtual y la
promocion del
turismo a través de
la visualizacién y
descripcion de los
sitios turisticos de
lquitos?

una aplicacion movil
con realidad virtual en

los visitantes
nacionales y
extranjeros en la
ciudad de Iquitos
2018.

e Evaluar la promocién
del turismo a través
de la visualizacion y
descripcion de los
sitios turisticos en la
ciudad de Iquitos
2018.

o Establecer la relacion
e implementacion de
una aplicacion movil
con realidad virtual y
la  promocion  del
turismo a través de la
visualizacion y
descripcioOn de los
sitios turisticos de
Iquitos 2018.

estadisticamente
significativa entre la
implementacion de
una aplicacion
movil con realidad
virtual y la
promocion del
turismo a través de
la visualizacién y
descripcion de los
sitios turisticos de
lquitos 2018.

Aplicativo mdvil en
realidad virtual

Variable
dependiente:
Visualizacion y

descripcion de

sitios

los
turisticos de

lquitos.

el presente proyecto.
Segin el ndmero de
ocasiones en que se
mide la variable:
Longitudinal, porque se
mide la difusién antes y
después de la
implantacion, es decir,
dos veces.

Disefio del estudio:
Explicativo no experimental,
con pre y pos test.

M

el
T

r

Ov

Donde:

M: muestra en estudio.
Ox, Oy: Observacion de
cada variable.

R: relacion entre las
variables observadas.

Z4/2- 1.96 punto critico
a: nivel de significancia
E: nivel de precision

p: proporcion de
visitantes que usan el
aplicativo

q: proporcion de
visitantes que no usan
el aplicativo.

Procesamiento
estadistico:

Para evaluar la difusion
de la Reserva
Alpahuayo Mishana en
los visitantes — San
Juan 2018, se hara uso
de porcentaje y gréafica
de sectores; y para la
comparacion entre
antes y después de la
implantacion del
aplicativo, se hara uso
de la distribucién Z para
muestras grandes,
mayor que 30, con un
nivel de significancia
del 0,05.

Instrumento Visor
Amazonico (ver anexo
02). Este instrumento
serd validado con
juicio de expertos.

33




ANEXO 03

ARTICULO CIENTIFICO

REALIDAD VIRTUAL Y PROMOCION DEL TURISMO EN LA CIUDAD DE
IQUITOS 2018

Linni Kenni Figueroa Shapiama Ricardo Adrian Francisco Rodriguez Gomez
kennifigueroa@agmail.com adriancapri95@gmail.com

Ingenieria de Sistemas e Informatica.

1. Resumen

La poblacion estuvo conformada por los turistas nacionales y extranjeros que
visitan la ciudad de Iquitos la muestra estuvo representada por 50 turistas

elegidos por conveniencia.
La técnica que se empled en la recoleccion de datos fue la encuesta.

El andlisis e interpretacion de la informacion se efectud utilizando la estadistica

descriptiva y estadistica inferencial no paramétrica chi cuadrada.

Al establecer la relacion entre la implementacion de una aplicacion movil con
realidad virtual y la promocién del turismo a través de la visualizacion y
descripcion de los sitios turisticos de Iquitos aplicando la prueba estadistica
inferencial no paramétrica Chi cuadrada (X?) se obtuvo: X% = 3.44, X2 =2.71
observando que X% > X% ; en consecuencia aceptamos la hipétesis de la
Investigacion: Existe relacion estadisticamente significativa entre la
implementacion de una aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacién y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-
2018.
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2. Abstract

The population was conformed by the national and foreign tourists that visit the

city of lquitos, the sample was represented by 50 tourists chosen for convenience.
The technique that was used in the data collection was the survey.

The analysis and interpretation of the information was carried out using

descriptive statistics and inferential non-parametric chi-square statistics.

When establishing the relationship between the implementation of a mobile
application with virtual reality and the promotion of tourism through the
visualization and description of the tourist sites of Iquitos applying the inferential
statistical test non-parametric Chi square (X2) was obtained: X2c = 3.44 , X2t =
2.71 observing that X2c> X2t; consequently, we accept the research hypothesis:
There is a statistically significant relationship between the implementation of a
mobile application with virtual reality and the promotion of tourism through the

visualization and description of the tourist sites of Iquitos-2018.
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3. Introduccioén

El presente Trabajo de Investigacion permitira Determinar la relacion entre la
implementacion de una aplicacion mévil con realidad virtual y la promocién del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-
2018 , a fin de que el ciudadano conozca su cultura de manera interactiva
mediante el uso de Tecnologias Modernas , el Turismo es de vital importancia
para la economia de la ciudad, siendo las aplicaciones moviles una de las
tendencias en todo el mundo por sus multiples funciones que realizan, entre ellas,
la realidad aumentada ya es aplicada por que ha dado una perspectiva mas
interactiva, real, y llamativa de como se pueden apreciar algunos lugares,
edificios, animales, personas, a través de Dispositivos Smartphone. Todo esto
nos da una idea clara del uso de la tecnologia para mejorar la interactividad de
los visitantes locales, nacionales e internacionales a sitios turisticos de la ciudad
de Iquitos. Ademas, el presente trabajo contribuira al desarrollo, aplicacién y uso
de nuevas tecnologias en nuestra ciudad, no solo en el campo cultural, sino en

otros sectores de la economia local.

4. Metodologia

El tipo de investigacion fue la aplicada, tiene como propésito aplicar los
resultados de la investigacion para disefiar tecnologias de aplicacién inmediata
en la solucion de los problemas de la sociedad, buscando eficiencia y
productividad y su nivel de la investigacion fue descriptivo- correlacional de dos
variables en forma de asociacidén porque relaciona las variables aplicativo mévil
con realidad virtual y Promocion del Turismo segun Arias (2006), la investigacion
descriptiva consiste en la caracterizacion de un hecho, fenomeno, individuo o
grupo, con el fin de establecer su estructura o comportamiento; el disefio que se
empled en la investigacion fue el no experimental del tipo transaccional

correlacional.
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Fue de tipo transaccional correlacional: porque se recolecto los datos
correspondientes a las variables en un solo momento y en un tiempo
determinado, luego se describié el comportamiento de cada una de las variables
y después se establecio la relacién entre ambos. El diagrama del disefio es el
siguiente:

Ox
M/v r
— oy

Donde:
M: muestra en estudio
Ox, Oy: Observacion de cada variable

r: relacion entre las variables Observadas

La poblacién estuvo conformada por los turistas nacionales y extranjeros que
visitan la Ciudad de Iquitos y la muestra se determindé por el método no
probalistico asumiendo una muestra por conveniencia de 50 turistas nacionales

y extranjeros que visitan la Ciudad de lquitos.

Se utilizé el Cuestionario como técnica de recoleccién de datos que estuvo
conformada por preguntas estructuradas que nos ayudaran a recopilar
informacion para poder trazar los objetivos de la tesis. La Encuesta como
Instrumento que permite recabar informacion general y puntos de vista de los

turistas nacionales y extranjeros.
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5. Resultados y Discusiones

Tabla N ° 02.

Evaluacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual en los visitantes nacionales

y extranjeros en la ciudad de Iquitos

INDICADORES Total Acuerdo |Desacuerdo Total Indiferente | TOTAL
acuerdo desacuerdo

1. Comunidad 10 40 0 0 0 50

receptora.

2. Guia 22 28 0 0 0 50

Interactiva

3. Frecuencia 35 15 0 0 0 50

de Uso

PROMEDIO 22.3 27.7 0 0 0 50

PROMEDIO

PORCENTUAL 44.6 55.4 0 0 0 100

En la tabla N° 02 se observa la evaluacién del Aplicativo Mévil con Realidad
virtual en los visitantes nacionales y extranjeros en la ciudad de Iquitos y es lo

siguiente:

Del promedio de 100% de visitantes encuestados el 55.4% de turistas
manifestaron que estan de acuerdo con la implementacién del Aplicativo Movil
con Realidad virtual a través de Comunidad receptora, Guia Interactiva y
Frecuencia de Uso, predominando el indicador Comunidad receptora (40%) de
encuestados manifestaron que estdn de acuerdo; concluyendo que la
implementacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual en los visitantes
nacionales y extranjeros en la ciudad de lquitos fue que estan de acuerdo con la
Implementacién; de esa manera damos repuesta al objetivo especifico : Evaluar
la implementacion de una aplicacion movil con realidad virtual en los visitantes

nacionales y extranjeros en la ciudad de lquitos- 2018.
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Tabla N ° 03.

Evaluacion de la promocién del turismo a través de la visualizacion y descripcion
de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos

INDICADORES Total Acuerdo |Desacuerdo Total Indiferente | TOTAL
acuerdo desacuerdo

1. Categoria. 20 30 0 0 0 50
2. Comunidad 5 a1 0 0 4 50
Receptora

3.~ Planta 20 30 0 0 o| 50
Turistica

3.  Estadode 40 10 0 0 0 50
Conservacion

PROMEDIO 21.25 27.75 0 0 1 50
PROMEDIO

PORCENTUAL 42.6 57.4 0 0 2 100

Enlatabla N° 03 se observa la promocién del turismo a través de la visualizacién
y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos y es lo siguiente:

Del promedio de 100% de visitantes encuestados el 57.4% de turistas
manifestaron que estan de acuerdo con la promocién del turismo a través de la
visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos, a través
Categoria, Comunidad Receptora, Planta Turistica y Estado de Conservacion,
predominando el indicador Comunidad receptora 41 (82%) de encuestados
manifestaron que estan de acuerdo; concluyendo la promocion del turismo a
través de la visualizacién y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de
Iquitos fue, que estan de acuerdo (57.4%) con la promocion del turismo a través
de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad de Iquitos; de
esa manera damos repuesta al objetivo especifico : Evaluar la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la

ciudad de lquitos- 2018
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Tabla N ° 04.

Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada y Visualizacién y descripcion de los
sitios turisticos de lquitos

Visualizacion o _ .
y Aplicativo Mévil con Realidad Aumentada TOTAL
descripcion
de los sitios
turisticos | Total Acuerdo | Desacuerdo Total Indiferente | N° %
acuerdo desacuerdo

Total acuerdo 6.05 15.2 0 0 0(21.25(42.5

Acuerdo 15.25 12.5 0 0 0(27.75|55.5

Desacuerdo 0 0 0 0 0 0 0

Total 0 0 0 0 ol o o

desacuerdo

Indiferente 1 0 0 0 1 2
22.3 27.7 0 0 0 50
44.6 55.4 0 0 0 100

En la tabla N° 04 se observa la implementacion de una aplicacion moévil con
realidad virtual con la promocion del turismo a través de la visualizacion y

descripcion de los sitios turisticos de Iquitos y es lo siguiente:

Para establecer y determinar la relaciébn entre la implementacién de una
aplicacibn movil con realidad virtual y la promocién del turismo a través de la
visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de lquitos se empled la prueba
estadistica no paramétrica Chi cuadrada (X?) con lo que se logré el objetivo
especifico de la investigacion : Establecer la relacion la implementacion de una
aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del turismo a través de la
visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de lquitos-2018, logrando por
ende el objetivo general de la investigacion : Determinar la relacion entre la
implementacion de una aplicacibn mévil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-
2018.
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Al establecer la relacion entre la implementacion de una aplicacion movil con
realidad virtual y la promocion del turismo a través de la visualizacion y
descripcion de los sitios turisticos de Iquitos aplicando la prueba estadistica
inferencial no paramétrica Chi cuadrada (X?) se obtuvo: X% = 3.44, X% =2.71
observando que X% > X% ; en consecuencia aceptamos la hipétesis de la
Investigacion: Existe relacion estadisticamente significativa entre la
implementacion de una aplicacion movil con realidad virtual y la promocion del
turismo a través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos de Iquitos-
2018

6. Conclusiones

e El 55.4% de turistas manifestaron que estdn de acuerdo con la

implementacion del Aplicativo Movil con Realidad virtual.

o El (57.4%) de turistas estan de acuerdo con la promocion del turismo a
través de la visualizacion y descripcion de los sitios turisticos en la ciudad
de Iquitos.

e Existe relacién entre la implementaciéon de una aplicacion maovil con
realidad virtual y la promocién del turismo a través de la visualizacion y
descripcion de los sitios turisticos de lquitos-2018

7. Recomendaciones

e Se recomienda el uso de esta aplicacion para promocionar el turismo en

Loreto.

e Se recomienda a los usuarios promocionar la aplicacion para masificar el

uso de este.
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