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ANEXO 6
RESULTADO DEL INFORME FINAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION
PARA OPTAR EL GRADO DE BACHILLER

Fecha: 16/12/2019

Estimado docente,

A fin de cumplir con la nueva ley universitaria 30220 la cual exige que para la obtencién del grado de bachiller los
alumnos deberdn presentar un Trabajo de Investigacion, deberd consignar la siguiente informacién al termino del
ciclo/mdédulo académico.

TITULO DEL TRABAJO DE REALIDAD VIRTUAL Y SU INFLUENCIA EN LA REDUCCION DE COSTOS
INVESTIGACION: COMO APLICATIVO DE COMPLEMENTO EN EL CURSO DE PATOLOGIA
CLINICA VETERINARIA PARA ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE
MEDICINA VETERINARIA Y ZOOTECNIA DE LA UNIVERSIDAD
CIENTIFICA DEL SUR 2019-2020

COMENTARIO/ Agrega valor a la oferta educativa de la empresa (Universidad
SUGERENCIAS/ Cientifica del Sur), la solucién es innovadora y utiliza Sistemas.
RECOMENDACIONES/ Faltaria indicadores de gestién y una mayor integracién con los

OB SERVECIORIESS Sistemas actuales de la Universidad

RESULTADO DEL TRABAJO FINAL

£ Ak
*CODCAR CcODIGO ALUMNO CORREO ELECTRONICO UL F:\:\g:_A
ISE 180000381 | Huamani- edsonhuamanimanriqgue@gmail.com | 912371987 17
Manrique-
Edson Leon
**Nota final del curso aprobatoria (Excluir a quienes hayan desaprobado el curso)
Leyenda:
13-15 Aprobado
16-18 Aprobado —Muy Buena
19-20 Aprobado —Sobresaliente
ISE Ingenieria de Sistemas Empresariales
ISIG Ingenieria de Sistemas de Informacién y Gestion - CPE
IEN Ingenieria Econémica y de Negocios
ANI Administracion de Negocios Internacionales
MYA Marketing y Administracion
ADM Administraciéon de Empresas
ADMC Administraciéon de Empresas - CPE

Finalmente, presentar el siguiente informe en sefial de conformidad tomando en cuenta los criterios de evaluacién
para calificar este Trabajo de Investigacion para optar el Grado de Bachiller.

profesor del curso
Mg.Céceres del Carpio, Mario

*Este documento debe ser enviado por correo electronico a smezab@cientifica.edu.pe
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indice de tablas
Tabla 1 — Matriz de Consistencia

AL DE CONCISTENCLE

PROELEM A GERERAL OEJETIV0 GENERAL HIFOTESIE GEMNERAL NapRlAELES DIMERNSIONE S INDICADORES
Dietectar come afecka ¢l uzo
iComo afecta eluzo dela de la realidad Yirtual como la realidad Yirkual come
realidad Yirkual como aplicativo | aplicativo de complemento ¢n | aplicative de complemento
de complemento en los Costos | los Coskos del curso de reduce los Costos del curso Aplicativao de
del curzo de Pakologia Clinica | Patologia Clinica Weterinaria - | de Patalagia Clinica Complemento de | Implementacion de
“Wekerinaria 2013-20207 2013-20210 Weberinaria 2013-2020 Curze Iz Aplicacion
PROELEMAE EEPECIFICOSE | QBJETIVOE ESPECIFICOE | HIPOTESIE EEPECIFICAS
iComo afecta el el aplicativa de | Detectar Como afecta e o
complementa de curza con aplicative de complementa de | El aplicative en Fealidad
Realidad virkual loz costoz de | curso con Realidad virtwal loz | virtual Reduce los costos
abtencion de insumas para la costas de obtencion de de abtencion de inzumas
clase de Patologia Clinica inzumos para la clase de para la clase de Patologia Realidad | Gadget de Cirujano | Desarrallo del
Wekerinaria® Patalagia Clinics Weterinaria | Clinica YWekerinaria Wirkual Wirkual Gadqet
Dictectar Como afecta ¢l e
iGomo afecta ¢l ¢l aplicative de | aplicative de complementa de
complemento de cursa can curso con Bealidad wirtual los | El aplicative en Realidad Reduccion en el
Realidad wirtual los costas de | costas de almacenamiento de | virtual Reduce las costos castas enla
almacenamicnto de sujekos de | sujetos de pruckba para la de almacenamicnto de Obtencion de
prucba para la clase de claze de Patalagia Clinica inzumas para la clase de Inzumas para Sujetos de Pruckba
Patelagis Clinics Wekerinaria® | Wekerinaria Patalogia Clinica Wekerinaria Clazes para Cirujias
Dietectar Como afecty ¢ uzo
iComa afecka el uza dedel dedel gadget de Cirujana El Gadget dw cirujana
gadget de Cirvjano Yirtual en | Yirkual en los costos de Wirtual Reduce los costos
los costos de obtencion de obtencion de insumos para la | de obtencion de insumaos
inzumas para la Claze de Claze de Patologia Clinica para la claze de Patalogia
Patelagis Clinics Wekerinaria? | Wekerinaria Clinica Wekerinaris
Dieteckar Como afecta ol usa
iComo afects el uzo dedel dedel gadget de Cirjans El Gadget de Cirvjane
gadget de Cirujano Yirtual en Wirkual en loz cozkos de virtual Reduce los costos Reduccion de
loz coztoz de almacenamicnts | almacenamicnte de insumos de almacenamicnte de Cosztoz en
de insumos para la Clase de para la Clase de Patalogia insumos para la clase de Reduccion | Almacenamicnto de | Almacenamicnto de
Patologia Clinica Veterinaria® | Clinica Weterinaria Patologia Clinica "Wekerinaria| de Costos | Insumos Sujeros de prucha

La primera tabla especifica la matriz de consistencia del proyecto donde se especifica el tema de
investigacion, las dimensiones y los indicadores que deben ser cumplidos para considerar el

proyecto como exitoso, se tienen 4 problemas especificos y objetivos.

Tabla 2 — Retorno de Inversion del Proyecto

ESO MES 1 MES 2 MES 3 MES 4

SEMEna |semana |semana [semana |semznz |semzna | semana |semazna | semana | semana | semana |semanz | semzna |semzna |semana |semzna |semana [semana |semana |semana

1 2 3 4 5 5 7 5 ] 10 11 1z 13 14 15 16 17 18 1g 20
RRHH -487.5| -487.5| -487.5| -487.5
SW -250 0 0 0
HW 4500 0 0 0
INF -500 -200 -200 -110 -10 -10 10 -10 =10 =10 =10 10 =10 =10 =10 -10 =10 =10 =10 -10
OTROS -50 o o 0
INGRESOS a 0 0 0 880 880 880 880 aE0 aE0 aE0 aE0 850 850 850 as0 as0 as0 as0 as0
TOTAL -5887.5 8575 -7262.5 7550| 6880 -5920 -4950 -3080| -30M10 -2040 -1070 -100 870 2 T 47! T2

Trabajo de investigacion publicado con autorizaciéon de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

J€ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

Costo x Sujeto de Prueba 35
Canfidad de Clases practicas en un Mas (2 clases
por semana) 8

Sujetos de Prueba Usados por Clase

Costo de Software: Costo de Software:
Casoos de
Realidad virtual
Licencia Unity 150 Crculus Rift 2300
Licenda Android
Estudio 50 cantidad 2
Licencia Android
Estudio 500
TOTAL TOTAL

Tabla que muestra el tiempo de retorno de la inversion del proyecto y cuanto dinero se ahorrara
usando la soluciéon de la aplicacidn en realidad virtual.

Tabla 3 — Retorno de Inversion Mes 0

MES O

semana |semana |semana |semana

1 2 3 4
RRHH -487.5| -487.5| -487.5] -487.5
SW -250 0 0 0
HW -A600 0 0 0
INF -5300 -200 -200 -110
OTROS -50 0 0 0
INGRESOS 1] 0 0 0
TOTAL -5887.5 -B5TS -72625 7860

Tabla que especifica los gastos del mes usado en la implementacion del proyecto que tiene un
costo de 7860 soles divididos en un mes de trabajo que incluye los materiales y los recursos
humanos necesarios para su desarrollo.

Tabla 4 — Retorno de Inversion Mes 1

MES 1
semana |semana |semana |semana
3 G T ]
-10 -10 -10 -10
350 350 350 350

-6330  -5320  -4350  -3350
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Tabla que especifica el ahorro monetario del mes usado en la implementacién del proyecto que
tiene un costo de 7860 soles divididos en un mes de trabajo que incluye los materiales y los
recursos humanos necesarios para su desarrollo.

Tabla 5 — Retorno de Inversion Mes 2

MES 2

semana

3

semana

o

semana

1

semana

12

-10

-10

-10

350

330

330

350

-3010

—2040]

-1070

=100

Tabla que especifica el ahorro monetario del mes 2 usado en la implementacién del proyecto que
da un ahorro semanal de 980 soles esta recuperacién se da por la disminucidn de sujetos de
prueba y costos de almacén que incluye los materiales y los recursos humanos necesarios para su

desarrollo.

Tabla 6 — Retorno de Inversiéon Mes 3

MES 3

15

semana | semana

14

semana

15

semana

15

=10

350 350

350

330

] 1540

2510

3750

Tabla que especifica el ahorro monetario del mes 3 usado en la implementacién del proyecto que
da un ahorro semanal de 980 soles esta recuperacion se da por la disminucién de sujetos de
prueba y costos de almacén que incluye los materiales y los recursos humanos necesarios para su

desarrollo.

Tabla 7 — Retorno de Inversion Mes 4
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semana

17

semana

15

Zemana

13

semana

20

350

350

350

3a0

4750
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Tabla que especifica el ahorro monetario del mes 4 usado en la implementacién del proyecto que
da un ahorro semanal de 980 soles esta recuperacién se da por la disminucién de sujetos de
prueba y costos de almacén que incluye los materiales y los recursos humanos necesarios para su
desarrollo.

Tabla 8 — Cronograma de Tesis

2019

ELLIREEE SEPTIEMERE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMERE

PLAMN DE TESIS 1 2 3 4 1 2 3 a4 1 2 3 4 1 2
Planeacion del proyecto iComo? iCuando?iPorque?
iDonde?

Busqueda de informacion en repositorios cientificos

Recopilacion de informacion de fuentes primarias

Recopilacion de informacion de fuentes secundarias

Redaccion del Plan de tesis

Reunion con experto

Elaboracion de los instrumentos

Estudio de campo y levantamiento de informacion

Redaccion del informe de tesis

Reunion con experto

Presentacion del informe final

Tabla 9 — Cronograma de proyecto

2019 2020

e SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMERE | DICIEMBRE ENERO

FASES  —pROVECTU DE IMPLEMENTACION DE REALIDAD |
VIRTUAL EN REFORZAMIENTOS 1|2|3|4a|1]|2|3|4|2|2[3|4|1|2|3|4a]1|2|3]|4
Definicion de la Idea

Definicion del lugar de Implementacion

Definicion de Proyecto de Tesis
Comunicaciones con la Universidad Cientifica del Sur

Definicion de Entregables
Definicion de Provecto de Tesis

INICIO

PLANIFICACION

Preparacion de los Ambientes

Infraestructura de Bed y abastecimiento Electrico

EIECUCION / Instalacion y configuracion de Dispositives de
DESARROLLO  |Realidad Virtual

Desarrollo del Applicativo en Entorno UNITY
Instalacion de Aplicativo en los Dispositivos de
Realidad Virtual

Eevision de la confizuracion y Reporte de Fallas

CONTROLDEL |Pruebas con Estudiantes y FeedBack
PROYECTO Reporte de Fallas v Solucion

Acta de Cierre del PRoyecto

CIERRE DEL Apertura de Nuevas Areas de Reforzamiento
PROYECTO Difusion a estudiantes de Areas
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P2 Q Mostrar punto de referencia - Persanalizar Guardar coma *

iCual es su primera reaccion a el producto?

Answered: 17 Skippad: 0
Algo negativa 5
II
Meutral ~
—— Muy positiva
Alga positive
OPCIOMES DE RESPUESTA *  RESPUESTAS =
= Muy positive 4T 06% g
= Algo positiva 23,55% 2
= Meutral 23,55% .

=  Algo negativ

ni
o
=]
[
o

= Muy negative 0,00%

TOTAL

Figura 1: Cuestionario Pregunta 2
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P3 §9  Mostrar puntoda referencia = Persanalizar Guardar coma

dQue tan innovador/a es el proyecto?

Answered: 17 Skipped: ©
Alga innovadona Extremadaments
-\\ innovadar/z
* Muy innovaderfa

OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
= Euxtremadaments innovadonz 17,65% 3
= Muy innovadara 4T

= Algo innovadona 17,65% 3
= Motaninnovadona 0,00°%% o
= Mada innovadar/a 0,00°%% o
TOTAL 17

Figura 2: Cuestionario Pregunta 3
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P4 s%*  Mostrar punto de referencia = - Persanalizar Guardar coma

Cuando piensa en el producto, £cree gue es algo que usted necesita o gue no
necesita?

Answered: 17 Skipped: O

005
EQ
42
20%
Definitivamen Frobablamants M= da lo Frabablaments Definitivaman
te la La necesita misma ma Lo teno lo
neoesta neceato nacesits
OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS G
= Dafinitvamente Lo necasitg 8% T
= Probablermente lo necesita 4118% 7
~ Mgz dz lo misma T,76% a
= Probablermente no lo necesito 5,88%
= Dafinitvamente no Lo necesita 0,00°% o
TOTAL 17

Figura 3: Cuestionario Pregunta 4
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P3 ¢ Mostrar punto de referencia = persanzlizar Guardar coma

LEn que grado cree que el uso de la aplicacion de realidad virtual mejoraria su
rendimiento en los cursos practicos relacionados a autopsias?

Mejoraria d=
MENAra BOCt...

no hakeian
cambios

empeoraria m

ADMEMDIE R ...

Emipaararia mi

aorendizaje...

0% 109 2 3 42 EO% EJ% 7O 20 308 1005

OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
= NMgjorarfa en gran mansra mi aprendizaje 54, 7%

= NMgjoraria de manera poco significativa 5,51% &

= o habrian cambias 0,007 o

= =mpeararfa mi aprendizajs un poco 5,88%

= Empeoraria mi aprendizaje mucho 0,009 c
TOTAL 17

Figura 4: Cuestionario Pregunta 5
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PE g Personalizar Guardar coma

-

icomo preferiria que se implemente la idea:

cama una
aplicacidn sin \'\
costo pero con

publicidad

Can pago propig ——

Pagzdz porla

universidad como un

sistema para los

Estudiantes
DPCIONES DE RESPUESTA - -
= Pagadz por la universidad como un sistema para los Estudiantes 2
~ Con pago propio T, 763 a
~ ¢omo una aplicacidn sin costo pero con publicidad 17,55% 3
= Queno se implamants 0,005 o
TOTAL 17

Figura 5: Cuestionario Pregunta 6
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3

g% Mostrar puntode referencia = w Persanzlizar Guardar coma w

Si el producto fuera de pago y estuviera disponible hoy, Zqué tan probable
seria gue usted comprara el producto?

¢ Extremadaments
Mzdz probablzs \ III probahbls

Muy probabls

No tzn probable -

.

- algo probzblz

OPCIOMES DE RESPUESTA * RESPUESTAS =

Figura 6: Cuestionario Pregunta 7
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P& g  Personalizar  Guardar como ¥

cDonde cree que seria mejor implementar este sistema de realidad Virtual?
Anzwered: 17 Skippad: O

En mddulas
eapecializad..

aplicacidn...

icain.. _

Ubicados

dentra d= Lo,

a
B
L

OPCIOMES DE RESPUESTA = RESPUESTAS =

= En madulos especializados con maguinas de realidad Virtual en la universidad 47,06% g

= comouna aplicacidn para el celular para practicar en casa 47,06% g
~ Ubicados dentro de los lzboratorios de las clases 5,B8%

TOTAL 17

Figura 7: Cuestionario Pregunta 8
PO g Personalizar Guardar coma
iComo cree que se deberia implementar?

Answered: 17 Skippad: 0

0%
Qu= == ;p.i;JeccT: Que 2= aplique= como
un sistema un mistema
COMFLEMENTARID gus= COMPLEMENRTARIO ch=ntr
astard ubicado n. de Lz propia class_

OPCIOMES DE RESPUESTA = RESPUESTAS ™

= Qusresmplzoe las clases practicas de autopsias o cirujanas, clases unicamants g2 realidad virtual n,76% 2

w Que se aplique como un sistema COMPLEMEMTARID gus estard ubicado en madulos dz La universidad para realizar 47, 06% g
practicas cuando el estudiants quizrz

- Aique como un sisterma COMPLEMEMTARID dentro de la propia class mezclanda practica con enimales H15% 7
e wvirtual para mejor entendimiznto

Figura 8: Cuestionario Pregunta 9

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

P £  Personalizar Guardar como v

LO

1

cCree que usar realidad virtual para complementar cursos de cirujia anim
autopsias, le quita la experiencia realista a la clase practica?

Ha, =i salo =n
usada para..

no quita io

realefa y C...

crea gue
deberiz =er...

OPCIOMES DE RESPUESTA =

= =i, leguits lo realista al curso

= MO, 5 olo =z uzzdo para comiplementar y practicar mas &l curso

= noouitalorealistayoreo que es factiblz la fdea 8,259
= creogue deber’a serioda la clase con realidad virtuzl 0,007 c
TOTAL 16

Figura 9: Cuestionario Pregunta 10

ESTUDIAMTE
¥ CODIGO_ESTUDIANT
PERSONA .l—. FACULTAD
® o — CARRERA
APELIDOS clcLo APP-MOVIL
NOMERE DHI
TELEFONO B ususrio .
DIRECCION CONTRASERNA
E-MAIL TRABAJADOR TEMA-OPTIMO APP-COMPLEMENTO
- TEMA-PESIMO -
—| ¥ CODIGO-TRABAIADC FEEDBACK ® coDIGO_REFOR
CARGO / HORARIO-REFOR
SUELDO il RENDIMIENTO
AREA PUNTAJE-REFOR
DOCENTE TEMA
¥ USUARIO-DOCENTE |—]
CONTRA-DOCENTE
CURSO
L-| ® cobiGo_curso

NOMBRE_CUR3O
NU_CREDITOS
NOTA

HORARIO

Figura 10: base de datos
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DFD LOGICO BD CURSO -Calificaciones
Estudiante | Estudiante
Descargs en Play Stwore Usc de big Dists y Machine LEaming informe de Avance faedback

Realizar
reforzamientos
de manera no
presancial

Modificar Rutina
de estudio centrado
n mejorar puntos

debiles

Calcular mejors
de| estudiante y
informar datos de
mejora

Descargar APP Conectarse =
Movwil aplicacion en
realidad virtual

Figura 11: DSD légico

Oculus RIN S

‘Q . Casco De Realldad
' Virtual - Vr

B S/2.299

“ Q Q ==

Viﬁ Oculus Rift S

RE ==
Figura 12: Costo del Oculus Rift
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INTRODUCCION

La presente investigacion se refiere al tema de como Afecta el uso de la realidad
virtual como complemento para el curso de “Patologia Clinica Veterinaria” de la
carrera de medicina Veterinaria y Zootecnia.

La caracteristica principal este curso es la constante necesidad de cadaveres de
animales necesarios para realizarse, al ser un activo de dificultad de obtencién y de
alto precio se pretende reducir los costos de estos implementando realidad virtual,
de esta manera los estudiantes podran realizar practicas de cirugia incluso fuera de
sus aulas preparandose mejor para los exadmenes practicos.

Para analizar esta problemética es necesario de mencionar sus causas. Una de
ellas es el alto costo y la dificultad de obtencion de cuerpos animales para la
realizacion de las clases, ademas del problema del almacenamiento de estos o del
costo dado incluso por los estudiantes para poder realizarlo, he sido testigo de como
comparfieros de esa carrera recurren a los mercados por conseguir ratas de
laboratorios, entre otras especies animales. Dando asi una mayor cantidad de
posibilidades de cirugia que no solo sean los animales convencionales (Ratas de
laboratorio), sino que se pueda ampliar el rango de posibles pacientes de prueba.

La investigacion de esta problemética se realizo por las quejas de una compariera
de esa carrera acerca de los costos para conseguir sujetos de prueba para las
practicas de ese curso. Que es de vital importancia para su carrera, pero que no
tiene una manera facil de repasar el curso sin conseguir un cadaver aparte. El
interés de mejorar la ensefianza de ese curso mediante el complemento de Realidad
virtual hara las clases mas llamativas y que sean mas accesibles.

Por otra parte, el costo de almacenaria de los cadaveres dados por la universidad y
el costo propio de conseguirlos hace que el proyecto sea rentable.

CAPITULO |: DESCRIPCION DEL PROBLEMA

1.1.Descripcién de larealidad problematica
Existe un gran coste en cuanto al curso presentado ya que la universidad brinda los
cadaveres para las clases practicas del curso de patologia clinica veterinaria. Los
costes principales del curso estan representados por la necesidad de obtener
cadaveres animales para realizar la clase practica, ademas trae consigo otra
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desventaja y es que el hecho de que los estudiantes de ese curso se les dificulta
estudiar para ese curso debido a la necesidad de sujetos de prueba que suelen ser de
alto costo y con alto grado de dificultad de obtencion.

1.2.Objetivos del proyecto
Se plantea el Crear una aplicacién en realidad virtual para mejorar la clase de patologia
clinica veterinaria, haciendo la clase mas interactiva y que tengan se disminuyan los
costos del curso, asi como se aumenten las practicas en casa por parte de los
estudiantes de ese curso.

1.2.1.0bjetivo general
Detectar como afecta el uso de la realidad Virtual como aplicativo de
complemento en los Costos del curso de Patologia Clinica Veterinaria 2019-
2020
1.2.2.Objetivos especificos
- Detectar cémo afecta el aplicativo de complemento de curso con Realidad
virtual los costos de obtencion de insumos para la clase de Patologia Clinica
Veterinaria

- Detectar cémo afecta el aplicativo de complemento de curso con Realidad
virtual los costos de almacenamiento de sujetos de prueba para la clase de
Patologia Clinica Veterinaria

- Detectar como afecta el uso del gadget de Cirujano Virtual en los costos de
obtencion de insumos para la Clase de Patologia Clinica Veterinaria

- Detectar como afecta el uso del gadget de Cirujano Virtual en los costos de
almacenamiento de insumos para la Clase de Patologia Clinica Veterinaria

1.3.Justificacion del proyecto
Se utilizard una metodologia Exploratoria y analizaremos mediante encuestas el nivel
de aceptacion esta alternativa la aplicacion de complemento con realidad virtual para
luego iniciar su implementacién disminuyendo costos y mejorando el rendimiento
académico de los estudiantes del curso de patologia clinica veterinaria.

CAPITULO Il: MARCO TEORICO
1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes Nacionales:
En primer lugar, se tiene que, en 2018, Rosa Quispe Puma realizé una investigacion sobre
los efectos del uso de la realidad Virtual para la capacitacion de personal en el sector minero
peruano, en su Tesis de Grado “Efectos del uso de tecnologia digital en las capacitaciones
del personal, en el sector minero, Pert, 2018” Se usé una Metodologia descriptiva no
experimental y como muestra se analizé a 383 trabajadores mineros tanto de empresas
titulares, como contratistas peruanos.
El proyecto lleg6 a las siguientes conclusiones:
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1. El cuestionario dio como resultado una alta satisfaccion en las capacitaciones y se
dio a conocer que las horas de capacitaciones son insuficientes para lograr su
cometido.

2. Se concluye que la metodologia usada fue la mas acertada ya que estimulo la
participacion de los involucrados en ejercicios practicos.

3. Las condicionesy el ambiente de las capacitaciones no fueron los éptimos y muchas
mineras no cuentan con ambientes adecuados para leste tipo de capacitaciones
siendo necesario la adaptacion de espacios.

4. El aprendizaje con realidad virtual es util para el desenvolvimiento los involucrados
en las capacitaciones.

Se puede concluir que el uso de la realidad virtual para el tema de las capacitaciones es
mas atrayente que los métodos de capacitacion actuales ya que vuelve a los usuarios mas
participativos y aumenta la capacidad de informacion que es recibida por quienes lo usan,
mejorando asi su proceso de aprendizaje.

En segundo lugar tenemos a Diego Alonso Iquira Becerra, quien en 2018 realiz6 la
implementacion de un laboratorio Virtual para Fisica usando la Realidad Virtual, en su tesis
de Grado “IMPLEMENTACION DEL LABORATORIO VIRTUAL INMERSIVO APLICADO A
LA ENSENANZA DE FiSICA USANDO TECNICAS DE GAMIFICATION” usando una
metodologia de encuesta y exdmenes previos y luegos al contacto con la realidad virtual;
fue implementado con una muestra de 7 profesores y 100 alumnos de la universidad
Nacional de San Agustin.

El proyecto tuvo como Conclusiones:

1. Alfinalizar las pruebas se obtuvo un 60 % de respuestas totalmente a favor, un 34
% de respuestas a favor, un 4 % de respuestas neutras y un 2 % de respuestas en
desacuerdo sobre la usabilidad pedagoégica del laboratorio virtual en base a la
evaluacion de los profesores, en cuanto al entorno de realidad virtual se obtuvo un
25 % de respuestas totalmente a favor, un 46 % de respuestas a favor, un 23 % de
respuestas neutrales, un 6 % de respuestas en desacuerdo y finalmente sobre
usabilidad en aplicaciones de realidad virtual donde se obtuvo un 19 % de
respuestas totalmente a favor, un 43 % de respuestas a favor, un 29 % de
respuestas neutrales, un 9 % de respuestas en desacuerdo.

2. El uso de la gamification ha permitido aumentar tanto la motivacién de los alumnos
como de los profesores con respecto a las actividades que deben realizar, ya que
en el criterio de motivacion de la usabilidad pedago6gica se obtuvo un 79 % de
respuestas totalmente a favor y un 21 % de respuestas a favor y en el criterio de
motivacién en el aprendizaje de la evaluacién de entornos de aprendizaje de
realidad virtual se obtuvo un 23 % de respuestas neutras, un 55 % de respuestas
de acuerdo, un 22 % de respuestas totalmente de acuerdo.
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3. Segun se puede observar hubo una reduccion del 60 % del tiempo, 30 %, de la
cantidad de objetos vistos en los ejercicios siguientes al primero con lo cual se ha
podido determinar que los alumnos se han podido orientar en el software educativo

4. Uno de los puntos mas importantes que se ha podido sacar de los experimentos es
que luego de haber realizado el ejercicio una segunda vez se ha visto una reduccion
de las respuestas incorrectas del 50 % y un aumento de las respuestas correctas
del 14 %, de tal manera que se ha podido determinar que el alumno si siente
motivado a mejorar sus puntuaciones.

Se puede concluir que el uso de la realidad virtual aplicada en campos pedagdgicos trae
consigo muchos beneficios ya que reduce el tiempo requerido para el aprendizaje y la
cantidad de respuestas incorrectas, ademas se observa la gran aceptacion que tiene en
cuanto a popularidad ya que la mayoria de estudiantes que lo utilizaron quedaron
completamente satisfechos con su aprendizaje.

1.1.2. Antecedentes Internacionales:
En el ambito internacional se tiene la investigacion de Andrés Gomez Silva; quien en 2017
Investigd las Oportunidades de Implementacién de la Realidad Virtual Inmersiva aplicada
al Arte en Colombia en su tesis de licenciatura “ESTADO DEL ARTE SOBRE LA REALIDAD
VIRTUAL INMERSIVA (RVI) Y SU APLICACION EN EL AULA DE CLASE.”
La investigacion tuvo como resultados:

1. Todas las estrategias que implican el uso de la RVI en el aula, implican
necesariamente un diagnadstico inicial con respecto a la mejor manera de usar esta
tecnologia en el aula, lo que conlleva a entender que tipo de contenidos pueden
usar esta tecnologia, cuan familiarizados estan los estudiantes con esta tecnologia,
gue soporte pueden brindar las instituciones educativas con respecto a esta
incorporacion, y cuales son las ventajas que trae el uso de la RVI en el aula

2. Laspotencialidades de laimplementacion de la RV son varias y van desde el permitir
ir a lugares de dificil acceso o comprendido como imposible, como es el caso de
realizar recorridos internos por el cuerpo humano o realizar viajes en el tiempo para
comprender a diferentes culturas en otras épocas, asi como el poder viajar al
espacio, también permite experimentar situaciones que pueden representar un
peligro para los estudiantes, ya sea la manipulacién de quimicos, situaciones de
riesgo o relacionadas con disciplinas especificas, como manipulacién de equipos, o
situaciones médicas.

3. La estrategia mas usada para esto implica la capacitacion de los docentes, y
contextualizacion de los estudiantes en lo que respecta a la RVI, a los dispositivos,
la promocion del trabajo en grupo y el establecimiento de pasos que involucra que
los estudiantes puedan mediante la experiencia lograr dar una respuesta a un
cuestionamiento o problematica planteada, el refuerzo a través la lectura y otro
medios multimedia, una discusion final frente al tema planteado y una evaluacion de
la experiencia para mejorar el proceso, a la hora de ser aplicado nuevamente.
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4. De esta manera el conocimiento trasmitido por el docente se convierte en
significativo, lo que a su vez sirve como alternativa a los métodos tradicionales de
aprendizaje, repercutiendo en las dinamicas de las clases y su desarrollo; también
se deben tener en cuenta que el uso de esta tecnologia implica una inversion y/o
promocién de docentes y estudiantes, yendo méas alla de lo técnico para no
convertirse en lo que se catalogara como el problema de las ciencias, se da mas
importancia a la técnica que al uso y la investigacion que permitié crear esa técnica.

Se puede concluir que el Uso de la Realidad virtual en las Aulas Da una tendencia al
Aislamiento, pero esto puede ser remediado con la implementacién de la conectividad de
mas de un estudiante al entorno virtual, transformando clases normales en momentos
memorables que se registran de manera mas facil en la memoria de los estudiantes.

Como ultimo antecedente tenemos la investigacion de HELMER FERNANDO
JAGUANDOY TOBAR quien en 2014 en Colombia realiz6 una investigacion sobre los
efectos de la realidad Aumentada en educacién primaria en su tesis de Licenciatura
“ESTRATEGIA EDUCATIVA BASADA EN REALIDAD AUMENTADA PARA EL AREA DE
TECNOLOGIA E INFORMATICA EN EL GRADO QUINTO DE PRIMARIA”.

Se concluyo que es posible usar la tecnologia para mejorar el proceso educativo usando
recursos basados en el uso de la realidad aumentada para aprovechar los beneficios con
esta estrategia, recordando la importancia de fundamentar el disefio de la estrategia
educativa evitando el surgimiento de problemas de esta. Obteniendo resultados positivos.

Se puede apreciar que la realidad aumentada facilita el proceso cognitivo en menores;
usando textos con realidad aumentada se vuelve mas ameno el aprendizaje, sin embargo,
para que se pueda aplicar la organizacién debe tener los requerimientos minimos de
software para el correcto funcionamiento; esta propuesta fue muy bien aceptada por los
estudiantes y se debe tener en cuenta el disefio con la edad del cliente Objetivo.

1.2. Bases tedricas
La investigacion es de tipo explorativa e inicia con el andlisis de mercado, para
corroborar la aceptacion de esta nueva metodologia como alternativa al reforzamiento
convencional.

1.2.1. Realidad Virtual

La Realidad virtual consiste principalmente en una simulacion que puede ser
apreciada usando un conjunto de dispositivos electrénicos como los lentes de
realidad virtual y objetos virtuales tridimensionales que fueron previamente
moldeados que reaccionan con la interaccion del usuario de forma que se asemeje
lo méas posible a la realidad (Pérez, Zabre & lIslas, 2004). Estos elementos en
conjunto pueden generar dos tipos de RV: inmersiva y no inmersiva, ambas dando
la posibilidad de simular y apoyar a las necesidades que resulten dificiles o poco
convenientes el ser humano en la vida real. Ademas esta tecnologia ha sido
tendencia en los ultimos afios donde es cada vez mas creciente su uso.

1.2.1.1. Aplicativo de Complemento del Curso:

El aplicativo para el complemento del curso consta de una aplicacién
en realidad virtual que se encuentra enlazada a una aplicacion movil, la
aplicacion movil contara con tres principales funciones, entre las que se

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

encuentran el validad el acceso de los estudiantes de la universidad que
estén inscritos en ese curso. ademas, se encargara de conectarse e incluso
servir como dispositivo de realidad virtual transformando asi el celular en
unos lentes VR y como ultima funcion tiene de servir de feedback a los
docentes que veran las principales dificultades en el curso y podran de esa
manera reforzar los temas débiles.

1.2.1.2. Gadget Cirujano Virtual:

Serd un complemento de hardware que estara conectado a la
aplicacion en realidad virtual y tiene como funcion servir como bisturi del
mundo virtual y sera de gran importancia para lograr una inmersion en el
espacio virtual para realizar las cirugias virtuales.

1.2.2. Curso de Patologia Clinica veterinaria

Esta referido al curso que es brindado a los estudiantes de la carrera de Veterinaria
Y zootecnia, la parte practica de este curso es conocida por el gran uso de
especimenes vivos y cadaveres animales usados para la adquisicion de
conocimientos practicos. Ya que ensefia a los estudiantes el uso eficiente de los
materiales de laboratorio y fortalece su capacidad de dar diagnésticos.

1.2.2.1. Costos en Obtencién de Sujetos de Prueba

En el curso de Patologia Clinica Veterinaria se pueden ver varios costos de
los cuales principalmente se incurre son la obtencién de sujetos de prueba
los cuales tienen un precio de compra que sera estimada en los costos,

1.2.2.2. Costos de Almacenamiento de Sujetos de Prueba

En el curso de Patologia Clinica Veterinaria existen costos referidos al
almacenaje de los sujetos de prueba, asi como luego a su correcto desecho,
en clases practicas.

1.3. Definiciones conceptuales
- Realidad virtual: es una simulacién de la realidad que esta compuesta de modelos
tridimensionales y es apreciado desde dispositivos especiales como los lentes de
realidad virtual.

- Aplicacién de Complemento de Curso: El aplicativo para el complemento del
curso consta de una aplicacion en realidad virtual que se encuentra enlazada a una
aplicacion movil, la aplicacion mévil contara con tres principales funciones, entre las
gue se encuentran el validad el acceso de los estudiantes de la universidad que
estén inscritos en ese curso. ademas, se encargara de conectarse e incluso servir
como dispositivo de realidad virtual transformando asi el celular en unos lentes VR
y como ultima funcién tiene de servir de feedback a los docentes que veran las
principales dificultades en el curso y podran de esa manera reforzar los temas
débiles.

- Gadget Cirujano Virtual: Sera un complemento de hardware que estara conectado
a la aplicacion en realidad virtual y tiene como funcién servir como bisturi del mundo
virtual y serd de gran importancia para lograr una inmersion en el espacio virtual
para realizar las cirugias virtuales.

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.

No olvide citar este documento




UNIVERSIDAD

¥ TRABAJO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

1.4. Ficha Técnica de la encuesta
Proyecto de TESIS: Sistema en Realidad Virtual para cursos practicos de
MVZ
Descripcién del Proyecto:

El proyecto consta en la implementacion de un sistema de realidad virtual, este
funcionara como una aplicacion de complemento de las clases, reducira el costo de
obtencion de sujetos de pruebas para disecciones en cursos practicos de la carrera
de MVZ, ademas de reducir costos también servira para mejorar las practicas de
estos cursos en casa, es decir el estudiante de MVZ podra descargar la APP y hacer
cirugias virtuales a animales desde la comodidad de su hogar, sin contratiempos
como conseguir sujetos de pruebas, es decir podras practicar autopsias animales
desde tu casa sin preocuparte de nada y asi mejorar tus conocimientos y
habilidades para estos cursos practicas.
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1.5. Resultados del Estudio de Mercado

Este es un Proyecto de Tesis, por lo gue necasito datos reales, rellena la
encuesta Unicamente si eres de la carrera de MVZ de la universidad Cientifica
del SUR: Escriba su codigo de la universidad , no se preocupe sera
confidencial

Anzwered: 1 Skippad: O

RESPUESTAS (17] HUEBE DE PALAERAS

FUNCION DE PAGD

El anglisis de texto te permits buscar y etiquetar comentarios y ver nubes conformadas de las palabras y frases mas frecusnites. Para =
obtener esta funcidn, ampliza tu plan & wna d2 pago.
AMPLIAR PLAN M= informacian =
Buscar respuestas Q
O%12/201% 2:36 er las respusstas del encuestzda -
0000237
09122019 2:35 &r las respusstas del encuastado
0000153
091220 58 er las respusstas del encuestado
00041472
09122005 1:2 er las respusstas del encuestado
FEDD0CTI
O%12/20713 1:20 ver las respusstas del encusstzda

Se pidi6 como primera pregunta el que rellenen los datos de su cdodigo de la
universidad para asegurarse que son estudiantes de la carrera y que se encuentra
bien seccionado la muestra a la que afectara de manera directa el proyecto.
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P2 @‘ Mostrar punto de referencia - Personalizar Guardar coma *

&Cual es su primera reaccion a el producto?

Answered: 17 Skipped: O
Algo negativa 5
II
Meutral ~
—— Muy positiva
Algo pasitiva

OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
= Muy positive 47,06% g
= Algo positive 2353% 4
= Mautral 2353 4
= Algonegativa 5,88%
= Muy negative 0,009% o
TOTAL 17

En la segunda pregunta se busca analizar la primera impresion del proyecto luego
de explicar el concepto de este brevemente. se obtuvieron datos como que el 47%
tiene una primera reaccion muy positiva al producto.mientras que un 22 % tiene una
reaccion positiva. mostrando asi que la primera impresion del producto es buena y
abierta a la aceptacion de nuevas metodologias para estudio.
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P3 §9  Mostrar puntoda referencia = Persanalizar Guardar coma

dQue tan innovador/a es el proyecto?

Answered: 17 Skipped: ©
Alga innovadona Extremadaments
-\\ innovadar/z
* Muy innovaderfa

OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
= Euxtremadaments innovadonz 17,65% 3
= Muy innovadara 4T

= Algo innovadona 17,65% 3
= Motaninnovadona 0,00°%% o
= Mada innovadar/a 0,00°%% o
TOTAL 17

Se decidio analizar la opinion del publico mediante el grado de innovacién que
representaba el proyecto dando asi resultados como que el 64% de la muestra
considera el proyecto muy innovador mientras que el 17 % lo considera innovador,
dando asi un grado de novedad al trabajo de investigacion aplicado.
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P4 s%*  Mostrar punto de referencia = - Persanalizar Guardar coma

Cuando piensa en el producto, £cree gue es algo que usted necesita o gue no

necesita?
Answered: 17 Skipped: 0
g8
n Probablaments M= da
2 nacasity miama
OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
= Dafinitvamente Lo necasitg 41,18% T
= Probablermente lo necesita 41,18% T
~ Mgz dz lo misma T,76% a
= Probablermente no lo necesito 5B8%
= Dafinitvamente no Lo necesita 0,00°% o
TOTAL 17

La cuarta pregunta fue realizada para mostrar la importancia del producto,
preguntando si era algo que necesitaban los estudiantes de esa carrera, a lo que se
obtuvieron datos muy positivos a favor de la implementacion del proyecto ya que el
41% lo necesita de Manera definitiva mientras que otro 41% coloco que
probablemente lo necesita, teniendo como resultado un 82% de necesidad segun la
encuesta.
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P3 ¢ Mostrar punto de referencia = persanzlizar Guardar coma

LEn que grado cree que el uso de la aplicacion de realidad virtual mejoraria su
rendimiento en los cursos practicos relacionados a autopsias?

Mejoraria d=
MENAra BOCt...

no hakeian
cambios

i e o 3 42 50% B 7D a0 309 100%

OPCIOMES DE RESPUESTA = =
= NMgjorarfa en gran mansra mi aprendizaje

= NMgjoraria de manera poco significativa &

= na habrian cambios 0,009 o

= emp2orariz mi aprendizajs un poca 5,38%

= Empeoraria mi aprendizaje mucho 0,009 o
TOTAL 17

En la quinta pregunta se predijo la mejora esperada que se cree que sera obtenida
con la implementacion del proyecto, siendo esta parte de una gran expectativa ya
gue el 64% espera una mejora significativa mientras que el 29% una mejora poco
significativa.
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PE g Personalizar Guardar coma
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Anzwered: 17 Skipped: 0
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DPCIONES DE RESPUESTA *  RESPUESTAS -
= Pagadz por la universidad como un sistema para los Estudiantes 70,555 12
~ Con pago propio T, 763 a
~ ¢omo una aplicacidn sin costo pero con publicidad 17,55% 3
= Queno se implamants 0,005 o
TOTAL 17

De la pregunta 6 se obtuvo informacion muy importante ya que se definira la manera
de implementar el proyecto mediante el coste, el 70% prefiere que sea un proyecto
implementado por la universidad como un servicio adicional a los estudiantes.
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P7 g% Mostrar puntode referencia = w Persanzlizar Guardar coma w
Si el producto fuera de pago y estuviera disponible hoy, Zqué tan probable
seria gue usted comprara el producto?

Answered: 17 Slkdpped: O

u

¢ Extremadaments

Mzdz probablzs IlI probahbls
\ Muy probabls
Wo tzn probable -
\\“' Algo probabls
OPCIOMES DE RESPUESTA ¥ RESPUESTAS =
5,583
10,763
235, 29%

17
En cuanto a la posible adquisicion del Gadget de Cirujano Virtual no recibio tanta

acogida, dando como resultado que es poco probable que sea comprado con fondos
propios de los estudiantes.
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P& g  Personalizar  Guardar como ¥

cDonde cree que seria mejor implementar este sistema de realidad Virtual?
Anzwered: 17 Skippad: O

En mddulas
eapecializad..

COmo una
aplicacidn...
Ubicados

dentra d= Lo,

a
%
|
by
m
b
]
@
o
s
:
a
b

OPCIOMES DE RESPUESTA = RESPUESTAS =

= En madulos especializados con maguinas de realidad Virtual en la universidad 47,06% g

= comouna aplicacidn para el celular para practicar en casa 47,06% g
~ Ubicados dentro de los lzboratorios de las clases 5,B8%

TOTAL 17

En cuanto al lugar de implementacion del proyecto, se encuentra muy pareja la
respuesta con 47% cada una entre las opciones de que sea una aplicacion movil
portatil o que se aplique en modulos de la universidad.

F3 ¢  Persomalizar  Guardar como w

iComo cree que se deberia implementar?

Answered: 17 Skippad
005
g8
418
20%
ul mplace La= Que 22 aplique= como
d C un sistama
aut : COMPLEMENTARIO dantro
cirujanas, parcla... sstard ubicado &n.. de Lz propia class..
OPCIOMNES DE RESPUESTA * RESPUESTAS ™
= Queresmplzoe las clases practicas de autopsias o cirujanas, oor clases unicaments de realidad virtual T, 76% 2
= Que se aplique como un sisterna COMPLEMEMNTARIO que estard ubicado en madulos de L3 universidad pars realizar 47, 06% g
practicas cuando el estudiants quizrz
= Que s aplique como un sistema COMPLEMEMNTARIO dentro de La propia clase mezclandae practica con animales 8% 7
Iz wvirtual para mejor entendimiznto
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P £  Personalizar Guardar como v

cCree que usar realidad virtual para complementar cursos de cirujia animal o
autopsias, le quita la experiencia realista a la clase practica?
AnEwared: 16 Skipped:1
Si, le guita -

Ha, =i salo =n

JUEDD pETE..

:I-:Dzzr-li::jf

o i = il T 5 EO% 7 a0 0% 1005k
OPCIOMNES DE RESPUESTA = =

= =i, leguits lo realista al curso

= N, =i solo 2z uzzdo para comiplementar y practicar mas &l curso

= noouitalorealistayoreo que es factiblz la fdea 8,259
= creogue deber’a serioda la clase con realidad virtuzl 0,007 c
TOTAL

Como ultimo se obtuvo informacion sobre el método de implementacion por lo que
se lleg6 a la conclusion de que se transformen en clases mixtas mitad virtuales.
debido al 75% que refiere el proyecto como complemento.

CAPITULO lIl: DESARROLLO DEL PROYECTO

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
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2.1.Arquitectura empresarial
2.1.1. Arquitectura de Informacién (Datos)
2.1.1.1. Modelo Légico

ESTUDIANTE
® CODIGO_ESTUDIANT |—,
PERSONA — FACULTAD \
E D — CARRERA b
APELIDDS cicLo APP-MOVIL
MOMERE DI
TELEFONO % usuario ) —
DIRECCION COMNTRASEFRIA |
E-MAIL TRABAJADOR TEMA-OPTIMO APP-COMPLEMENTO
TEMA-PESIMO |
—| % coDiGo-TRABAJADC FEEDBACK — % cobiGo_REFOR
CARGO / / HORARIO-REFOR
SUELDO | / REMDIMIENTO
AREA f PUNTAJE-REFOR
DOCENTE / TEMA
¥ USUARIO-DOCENTE |—<| /
COMNTRA-DOCENTE ~— if
\\\ f
‘“\ CURSO /
-—JI.I

L.| % copico_curso
NOMERE_CURSO
NU_CREDITOS
NOTA

HORARIO

Fig 5. Base de Datos de Aplicacién - Elaboracion Propia
2.1.1.2. Conexién y Compatibilidad

La aplicacion de realidad virtual tendra una interfaz similar a la de un
juego por puntuaciones y competitivo donde el estudiante podra decidir
si mostrar 0 no su puntuacion. pudiendo usar como incentivos un
descuento en la cafeteria mensual a las mas altas puntuaciones.

Para ello cuenta con una base de datos que tiene dos tablas diferentes
referidas a la App movil y a la app de complemento que seran las tablas
donde se almacenaran los datos que seran luego enviados como
feedback a los docentes.
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CIENTIFICA s . =

PATOLOGIA CLINICA VETERINARIA

DESARROLLO DE CIRUJIA VIRTUAL - SEMANA 1

Se planea hacer el sistema de realidad Virtual con conexién con el
“‘“AULA VIRTUAL” de La universidad Cientifica Del Sur. Pudiendo
dejar de esta manera clases préacticas por el Medio Virtual, y que se
afiadan la informacion (Feedback) Obtenido. GUARDANDO ESTA
INFORMACION en formato de tablas clasificatorias por Temas. Y
dando luego el Feedback de las principales dificultades que tienen los
estudiantes durante el desarrollo del curso.

Los datos se Agregaran como Notas Extras o Formularios Semanales
gue seran de resolucion opcional, y que mostraran las principales
fallas de diagndstico o en la cirugia practica del Curso.

Se realizaran casos practicos de Cirugia, pudiendo el estudiante elegir
la especie que desea operar para de esta manera aumentar sus
conocimientos tedricos y practicos Sobre el Diagnéstico y la cirugia de
diversas especies animales.

2.1.1.3. Implementacién de Idea en otras Universidades

Se planea Disefar la Solucién de realidad virtual de Manera Modular
(Kits de realidad Virtual) que sean facilmente conectados, y que se

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
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incluya en este kit los gadgets de Cirujano Virtual que complementan
al sistema de Realidad Virtual.

'l

Estos kits podran ser Comprados por las Universidades para Ser
instaladas como médulos en el espacio de la universidad. En Cuanto
al traspaso de Datos, las aplicaciones crearan Archivos de texto plano
en los que se contendra la informacion de cada Alumno, y conectar de
manera automatica y facil con la Entidad Estudiante de cada base de
datos de Cualquier universidad.

Con este modelo de Venta por kits se planea disminuir los costos de
instalacion de futuros prototipos y que permita una mayor ganancia en
la venta de Esta, vendiendo también la licencia del Curso Virtual.

DFD LOGICO

Trabajo de investigacion publicado con autorizacion de los autores.
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DFD LOGICO

Estudiante

BD CURSD -Calificaciones

| Estudiante

Descargs en Play Store Use de big Diata y Machine LEaming informe de Avance

feedback

Iniciz de Sesion

= =

1 2

Modificar Rutina
de estudio cantrado
=n mejorar puntas

debiles

Reslizar
reforzamientos
de manera no
presancial

Calcular mejora
del estudiante y
informar datos de
mejors

Conectarse 5
aplicacion en
realidsd virtual

Descargar APP
Mol

Fig 6. DFD ldgico

En el Modelo Légico se inicia con la descarga e instalacién de la aplicacion para la
sincronizacion de informacién con los lentes VR pudiendo tener la opcién de usar
los Lentes VR de la universidad o usar tu propio celular como lente VR. luego de la
practica en el hogar las estadisticas seran mostradas viendo la mejora. obteniendo
un feedback para modificar las rutinas de aprendizaje dependiendo del estudiante.
DFD FISICO
}f

ARCHMNOS CALIFICACICNES Docente

Estudiante

Estudiante CREDENCIALES UNIVERSITARIAS

6

enviar una alera con la

brindar consejo de
rutina de estudio

calcular mejora
en cursp

recepcion de
datos de

sensores de
movimientos

inicio de sesion

Intalacion de
equipos de
realidad virtual

informacion que es mas
critica de ensefiar en
las clases y cual es el ratio de
entendimiento de la clase

Fig 7. DFD fisico
En el Modelo Logico se inicia con la instalacion de los equipos y el inicio de sesion
donde debera entrar con su usuario y contrasefia, los sensores de movimientos que
estaran en los médulos de la universidad captaran el movimiento y se obtendra un
historico de calificaciones para ver las deficiencias a tratar luego esta informacion
es enviada en diferentes formatos al estudiante y al docente como datos genéricos
como el indice de entendimiento de la clase o las deficiencias principales por salon.

2.1.2. Arquitectura de Negocios (Procesos)
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E. Procesos Estratégicos

£5. Desarrollo, "
E1. Gestién E2. Gestion de Intarnacionalizac E4. Gestiénde la ES. Gestidn

Estratégicay Imagan i6n y Relaciones Calidad Comercial
Presupuesto Institucional Institucionales

E6. Gestién del
Gobierno
Institucional

P1. Ensefianza —Aprendizaje

P1.1Disefioy P1.3 Desarrollo de

P1.4 Rendimiento PL.5Logrode

P1.2 Gestiény
i Académico Competencias

5n Docente la Formacién

Académica

del

Curriculo

P2.3 Innovaciény

Necesidades de los grupos de Interés
Satisfaccidn de los grupos de Interés

P2.1 Gestién de P2.2 Promocién de la N P2.4 Integridad Cientifica
Proyectos Investigacién UEETvED Vigilancia
Y '8 Tecnolégica yVigl
P3. il Social Unit
P3.1 Vinculacién con la Formacién ~
P} P3.2 Participacién Social P2.3 Sostenibilidad Ambiental -
@ Investigacién
Pa. Servicios de Apoyo ala formacién
P4.6
PA4.2 Registrosy 1B P4.5 Blenestar Empleabilidad y P4.7 Grados y
P4.1 Admisién Programacionas TR pa.a u a e
Egresados
A. Procesos de Soporte Institucional
s TmTTS B
A3. Gestién de la v . \
A1l. Gestién del A2. Gestién de Tecnologia e Ad. Gestién de A5. Gestién de AG. Gestién de ! A':\f:i::':::‘ 1
Talento Humano Finanzas ény ctos Legal o) 1 internas !
Procesos (TI&P) R g
Elaborado Revisado Aprobado
Especialista del Sistema de Gestion de la Calidad Direccidn General de Gestion de la Calidad Vicepresidencia

fig 8: Mapa de procesos de la Universidad Cientifica del Sur

-“
4 2 12

Disefio ¥ seguimiento 6
del Curricular

Gestion y Promocion 8 [ 2 16
docente

Desarrollo de la 8 8 G 22
Formacion Academica

Rendimiento 8 6 3 17
Académico

Logro de 5 4 3 12

Competencias

2.1.2.1. Proceso de Adquisicion de Sujeto de Prueba - AS IS
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Milestone 1
; B
=
o
g 2
§ a GEMERAN PEDIDO REEETRAN chibrl‘EER:TH
< |8 O o e FEDIDO DE ENTREGA
E g NICIO h
= GEMERAMN é.l..r.’é.CFNL.
e | CRDEM DE MATERIALES
§ COMPRA SOBRANTES
Actividad Descripcién Tiempo | Costo | Encargado
Genera Al ser necesarios sujetos de|00:05:00 (0O facultad de
pedido de prueba para las clases practicas MVZ
sujeto de los docentes hacen la solicitud para
prueba nuevos sujetos de las clases
practicas.
Generar Se evalua pedido por la facultad y | 03:00:00 | O Logistica
orden de se comunican con logistica para
compra generar la orden de pedido a la
empresa proveedora.
Generar Se genera pedido hacia la 00:05:00 | 3920 | logistica
Orden de empresa
pedido
revisar se revisa el buen estado de lo 04:00:00 | O logistica
pedido comprado
generar Se genera documento y se envia a | 00:30:00 | 0 Facultad de
documento | los laboratorios MVZ
de entrega
registrar Se registra los sujetos enviados a | 00:15:00 |0 Facultad de
pedido cada laboratorio MVZ
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genera Se registra que los insumos hayan | 00:10:00 |0 logistica
documento | llegado a los laboratorios
de entrega | pertinentes junto con los otros
materiales
recibe Se separa el material y lo reparte | 00:40:00 | O docente
material de | entre los grupos de trabajo
clase
usa Inicia la Clase 02:00:00 | O docente
material de
clase
Guarda el Se guarda los sujetos sobrantes, y | 00:20:00 | 10 logistica
excedente
2.1.2.2. Proceso de Adquisicion de Sujeto de Prueba - TO BE -
HIBRIDO
Milestone 1

r

O

NICID

PROCESO DE ADQUISICION
FACULTAD DEMVZ

GENERA

GEMERAN PEDIDOC REGIETRAN £ N
DE SWETOS DE 2000 [XLL'L‘EH"_I'-
PRLEEA DE ENTREGA

 —

¥

ALMACENA

Tk

g COMPRA N
Actividad Descripcién Tiempo | Costo | Encargado
Genera Al ser necesarios sujetos de|00:05:00 (O facultad de
pedido de prueba para las clases practicas MVZ
sujeto de los docentes hacen la solicitud para
prueba nuevos sujetos de las clases
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practicas.
Generar Se evalla pedido por la facultad y | 03:00:00 | 0 Logistica
orden de se comunican con logistica para
compra generar la orden de pedido a la

empresa proveedora.
Generar Se genera pedido hacia la 00:05:00 | 1960 | logistica
Orden de empresa
pedido
revisar se revisa el buen estado de lo 04:00:00 | O logistica
pedido comprado
generar Se genera documento y se envia a | 00:30:00 |0 Facultad de
documento | los laboratorios MVZ
de entrega
registrar Se registra los sujetos enviados a | 00:15:00 |0 Facultad de
pedido cada laboratorio MVZ
genera Se registra que los insumos hayan | 00:10:00 |0 logistica

documento | llegado a los laboratorios
de entrega | pertinentes junto con los otros

materiales
recibe Se separa el material y lo reparte | 00:40:00 | O docente
material de | entre los grupos de trabajo
clase
usa Inicia la Clase 02:00:00 |0 docente
material de
clase
Guarda el Se guarda los sujetos sobrantes, y | 00:20:00 | 10 logistica
excedente

2.1.2.3. Proceso de Ensefianza - AS IS
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PRACTICA EM CLASE )
r
|
|
s |
S FEPARTIR INICIAR CON '
« |2 ENTRE LOS TRABAJO :
E 'H_] GRUPOS PRACTICO I
< 3 1
=z |
7y |
= |
(Y0
L |
= T
o I
(54
L |
(¥
o . |
g | w '
£ E GUARDA
= hi‘_:”{iﬂ: ENTREGAR REVISION DE r“I:I'EEID"LES O :
¥, L ooERA=s MATERIALES TRABAMDS i I
g SARA LA CLASE SOBRANTES |
INICIC TERMINA |
CLASE |
|
|
Actividad Descripcion Tiempo Costo Encargado
Recoger los |tarea de 00:10:00 0 Docente
materiales recoger los
para la clase | materiales
almacenados
y ponerlos en
las aulas
Entregar colocar 00:15:00 0 Docente
materiales materiales
por mesa
repartir entre | separar en 00:05:00 0 Estudiante
los grupos grupos
iniciar con Tareas de 02:00:00 10 Estudiante
trabajo cirugia
practico animal,
incluye
costos de
formol y otras
sustancias
necesarias
revision de revision de 00:30:00 0 Docente
trabajos diagnosticos
guardar Almacenar 00:15:00 0 Docente
materiales Insumos
sobrantes sobrantes y
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sujetos de
prueba no
usados

2.1.2.4. Proceso de Ensefianza - TO BE - HIBRIDO

PRACTICA EN CLASE > PRACTICA FUERA DE CLA CLASE
(
% REPARTIR INICIAR CON : .
B - O i o 2|
= Y I NICIA
g I PRACTICAEN
2 : CASA
g I
3 |
g .
-] y : y
H] [ sz }»@ i e e
° INICIO TERM! \IA:
CLasE |
:
fig 8: AS Is
Actividad Descripcién Tiempo Costo Encargado
Recoger los |tareade 00:10:00 0 Docente
materiales recoger los
para la clase | materiales
almacenados
y ponerlos en
las aulas
Entregar colocar 00:15:00 0 Docente
materiales materiales
por mesa
repartir entre | separar en 00:05:00 0 Estudiante
los grupos grupos
iniciar con Tareas de 02:00:00 10 Estudiante
trabajo cirugia
practico animal,
incluye
costos de
formol y otras
sustancias
necesarias
revision de revision de 00:30:00 0 Docente
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trabajos diagnosticos

guardar Almacenar 00:15:00 0 Docente
materiales Insumos
sobrantes sobrantes y
sujetos de
prueba no
usados

Abre la abre e inicia | 00:05:00 0 Estudiante
aplicacion sesion en la
aplicacion
movil

Conectar Conectar 00:30:00 0 Estudiante
dispositivo dispositivo a
sensores
portatiles e
inicia clase
practica
virtual

Recibe Se envia 00:05:00 0 Docente
Feedback de [ informacion
Aplicacion de las
practicas
como
feedback a
los docentes

2.1.2.4. Proceso de Ensefianza - TO BE - PURO

PRACTICA FUERA DE CLA CLASE

AERE COMECTA
APLICACION DISPOSITVD
RICIA

RACTICA EN
CASA

ESTUDIANTE

PROCESO DE ENSENANZA

y

RECIBE FEEDBACK DE
LA APLICACION

DOCENTE

Fig 9: Proceso de Ensefianza TO BE - PURO
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Actividad

Descripcion

Tiempo

Costo

Encargado

Abre la
aplicacion

abre e inicia
sesion en la
aplicacion
movil

00:05:00

Estudiante

Conectar
dispositivo

Conectar
dispositivo a
sensores
portatiles e
inicia clase
practica
virtual

02:00:00

Estudiante

Recibe
Feedback de
Aplicacion

Se envia
informacion
de las

00:05:00

Docente

practicas
como
feedback a
los docentes

Luego del analisis de los procesos se sac6 como conclusiones que luego de la
implementacion del proyecto se tendrian los siguientes cambios en costo y Tiempo.

- Si se Implementa como un Sistema Hibrido en las Clases
- Se obtendria como beneficio Economico el ahorro de 1960 soles
mensuales
- Se obtendria como Tiempo que aumenta en 40 min el proceso, pero
es debido a un nuevo proceso que se aplicara
- Si se Implementa como un Sistema Completo en las Clases
- Se obtendria como beneficio Economico 3930 soles mensuales
- Se obtendria como Beneficio de Tiempo 10:25 min

2.1.3. Arquitectura de Aplicacién
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APP DE REFORZAMIENTO

UNIVERSIDAD:

USUARIC:

CODIGO

INIGIAR SESICN

\_ V,

fig 10: pantalla login App movil

La primera pantalla muestra la interfaz para iniciar sesion con credenciales de
la universidad y poder entrar a los servicios de la aplicacion.
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SELECCION DE CURSOS

SELECCIONE CURSO A REFORZAR:

I Quimica 1- I

X ]

SELECCIONE NIVEL DE DIFICULTAD

@ INICIAR REFORZAMIENTO VIRTUAL

INICIAR REALIDAD AUMENTADA ()

CODIGO QR

&

\ _/

Fig 11: Seleccion de Cursos

seleccione el curso y la dificultad inicial del Curso , incluye con una opcion
para iniciar el reforzamiento calibrado con el médulo en la universidad.
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ANALISIS DE MEJORA

E DATOS PERSONALES

all

\_ _/

CO

Fig 12: estadisticas de Analisis

Luego del reforzamiento en realidad virtual se generaran datos de las puntuaciones
para asi tener un mejor seguimiento del proceso, esta informacion sera enviada al
docente y se podra usar en modo competitivo.
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2.1.4. Arquitectura Tecnologica

Pantalla LCD

Generador video
ojo izquierdo

ojo deracho

Generador video I

Sonido 3D

Generador I

Altavoz

Receptor

Rastreador
Posicion/Orientacién

Transmisor —— —

Fig 13: conexion de periféricos de realidad Aumentada

Cdédigo children [ translation 07 0
children [
#VRML V2.0 utf8 #upl Shape {
Group { DEF sphere Transform { appearance Appearance {
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material Material {
diffuseColor 10 1

}
}

geometry Sphere {radius
1.0}

}

]

Ysphere ends

#Center2

DEF sphere Transform {
translation 00 0

children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 11 0

}
}

geometry Sphere {radius
2.0}

}
]

}tsphere ends

#left3

DEF sphere Transform {
translation -7 -2 -2
children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 10 1

}
}

geometry Sphere {radius
1.0}

}

]

Hsphere ends

#middle4

DEF sphere Transform {
translation 0 -2 5

children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 10 1

}
}

geometry Sphere {radius
1.0}
}

]
}tsphere ends

#right5

DEF sphere Transform {
translation 7 -2 -2
children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1 0 1

}

}

geometry Sphere {radius
1.0}
}

]
Ytsphere ends

#Son los chavaos
cilindros

DEF Cylinder Transform {
translation 04 0

children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0

}

}
geometry Cylinder {

height 5.0
radius .2

}
}
]
}

DEF Cylinder Transform {
rotation -7 -10 0 -9
translation -4 -1 -1.3
children [

Shape {

appearance Appearance {

material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0

}

}

geometry Cylinder {
height 6.0

radius .2

}
}
]
}

DEF Cylinder Transform {
rotation -34 .1 -9
translation 3.1 -.3 -1
children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0

}

}
geometry Cylinder {

height 7.2
radius .2

}
}
]
}

DEF Cylinder Transform {
rotation 6 0 0 -4
translation 0 -.8 3

children [

Shape {

appearance Appearance {
material Material {
diffuseColor 1.0 0.0 0.0

}

}
geometry Cylinder {

height 5.0
radius .2

}
}

]
Yend cylinder

J#end of Group children
}
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2.1.5. Factibilidad Econémica

MES 0 MES 1 MES 2 MES 3 MES 4
;emana ;emana ;emana ;emana ;emana ;emana ;emana ;emana ;emana ;EUITIEHE ielmana ;ezmana ;eamana ;imana ;esmana ;eamana ;e:,mana ;egmana iesmana ;EDTHEHE
RRHH -487.5| -487.5| -4875| -4875
hw -250 0 0 0
SW -4600 0 0 0
INF -500 -200 -200 -110 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
OTROS -50 1] 0 0
INGRESOS )] o] 1] 0 380 930 930 930 330 380 380 980 980 980 980 980 930 930 930 980
TOTAL -5887.5 6575 -72625 -7860 -6890 -5920 -4950 -3980 -3010 -2040 -1070 -100 870 1840
Costo ¥ Sujeto de Prueba 35
Cantidad de Clases practicas en un Mes (2 clases
por semana) 8
Sujetos de Prueba Usados por Clase 14
3920
Costo de Software: Costo de Software:
Cascos de
Realidad virtuzl
Licsncia Unity 150 Cculus Rift 2300
Licencia Android
Estudio 50 centdad 2
Licencia Android
Estudio 50
TOTAL TOTAL
iu.o
s CculusRIN S
R Casco Do Realldad
Virtual - Vr
5 S/2.299
“ Q Q ; =
VQV Oculus Rift S -

Comprobacion de Costo del Oculus Rift

MES 0

semana [semana |semana |[semana

1 2 3 4
RRHH -187.5| -487.5| -487.5| -487.5
SW -250 0 0 0
HW -4600 0 0 0
INF -300 -200 -200 -110
OTROS -30 0 0 0
INGRESOS 0 0 0 0
TOTAL -5887.5 -BS7S -7262.5 -T860
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MES 1 MES 2
semana [semana [semana [semana |semana |semana |semana |semana
5 2] 7 =] 3 10 11 12
-10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
980 950 980 950 980 950 980 950
-6890 -5920 -4950 -3980| -3010 -2040 -1070 -100
MES 3 MES 4
Semana [semana |[semana [semana [semana |semana |semana |semana
13 14 15 16 17 13 15 20
-10 -10 -10 -10 -10 -10 -10 -10
ge0 a0 ge0 a0 ge0 a0 ge0 &0
870 1540 2810 780 4750 5720 0 7660

CAPITULO IV: RECURSOS Y CRONOGRAMA

3.1.Recursos
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Actividades Costo x dia (S/.) | Cantidad de Dias| Total OTROS 50
RECURS0S HUMANOS o RRHH 1550
Programador en Unity 6l 15 S00 SW 250
redactor de Documentacion 50 5 250 HW 4600
soporte tecnico 250 2 500 INFRA s/ 1.010
Quality Assurance 300 1 300 7360
SERVICIOS ¥ RECURSOS MATERIALES
Licencia de apps de control de Proyecto AD 5 200
Costo por Acondicionamiento de Zonas 350 2 700
Costo de Instalacion de Dispositivos de Rea 50 1 50
Gastos de servicio de internet 100 1 100
Documentacion de material de oficina 10 3 50
Casco de Realidad Virtual 2000 2 4000
Mandos 300 2 600
Costo electrico 5 30 150
Material de Impresidn de Informes 10 1 10
Otros gastos a0 1 50
TOTAL 5/ 3.575 5/7.860

3.2.Cronograma de ejecucion

2013 2020
FASES MR D2 G L SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO
PROYECTO DE IMPLEMENTACION DE REALIDAD
VIBTUAL EM REFORZAMIENTOS 1l2[(s5|4f1)2[5|4[1]2]3/4)1 2|3 |4]1]2)31]4
INICIO Definicion de la Idea

Definicion del lugar de Implementacion

Definicion de Provecto de Tesis
Comunicaciones con la Universidad Cientifica del Sur

PLANIFICACION .
Definicion de Entregables

Definicion de Provecto de Tesis

Preparacion de los Ambientes

Infraestructura de Red v abastecimiento Electrico

EJECUCION /  |Instalacion v configuracien de Dizpositivos de Fealidad
DESARROLLO | Virtual

Desarrollo del Applicative en Entomo UNITY
Instalacion de Aplicativo en los Dispositivos de
Realidad Virtual

Revizien de la confipurzcion v Reperte de Fallaz

CONTROLDEL | Pruebas con Estudiantes v FeedBack
FROYECTO Reporte de Fallas v Selucion

Acta de Cierre del PRovecto

CIERRE DEL Apertura de Nuevas Areas de Reforzamiento
PROYECTO Difuzion a estudiantes de Areas

CAPITULO V: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
4.1.Conclusiones
Luego del analisis para el siguiente proyecto de investigacion se llegé a las

siguientes conclusiones acerca de su implementacion.
» El proyecto tiene buena aceptacion para ser aplicado.
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+ Se tiene una excelente primera reaccién del publico acerca del
proyecto

» El proyecto se Considera Altamente Innovador

» El proyecto es considerado necesario para el curso.

+ Se tienen grandes expectativas en cuanto a la mejora del rendimiento
con el uso de la RV

» Es preferido que el proyecto sea aplicado como proyecto por parte de
la universidad, siendo también pagado por esta como un servicio
adicional.

+ Existe baja probabilidad de que compren el gadget de manera
individual.

+ Existen dos métodos preferidos por los estudiantes para la
implementacion, ya sea ubicado en Mddulos o como aplicacion extra.

» Se prefiere aplicar como una aplicacion de complemento que no
reemplace por completo las clases. Ya que si es utilizado de esta
manera desaparecera la sensacion de pérdida de realidad en el curso

En cuanto a los objetivos con respecto a su influencia en los costos se descubrio
que:

- El aplicativo en Realidad Virtual Baja los costos ya sea aplicado de
manera total o parcial, variando unicamente el tiempo de retorno de la
inversion de 5 meses a 3 meses. Ya que disminuye los costos de
obtencion de sujetos de prueba.

- El gadget de Cirujano Virtual que es un complemento de la aplicacion
en Realidad Virtual, no posee tanta popularidad como la aplicacion
teniendo una baja probabilidad de Compra, sin Embargo, este
complemento es Necesario Para la disminucion de Costos por
obtencion.

- Larealidad Virtual no produce reducciones econdémicas significativas
para el problema de almacén debido a que su importancia radica en
el remplazo de sujetos de Prueba

- El gadget Cirujano Virtual no genera cambios significativos para la
reduccion de costo de almacén, siendo requerido ara guardar otros
insumos, por ello no afecta de manera directa.

Y por ultimo analizando la aportacién teoria del proyecto y en cuanto a su
relacion con la universidad cientifica del Sur se puede concluir que:
- Si se Implementa como un Sistema Hibrido en las Clases
- Se obtendria como beneficio Economico el ahorro de 1960 soles
mensuales
- Se obtendria como Tiempo que aumenta en 40 min el proceso, pero
es debido a un nuevo proceso que se aplicara
- Si se Implementa como un Sistema Completo en las Clases
- Se obtendria como beneficio Economico 3930 soles mensuales
- Se obtendria como Beneficio de Tiempo 10:25 min
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4.2. Recomendaciones

Se recomienda a la universidad Cientifica del Sur el considerar la implementacion
del proyecto en una zona de pruebas aislada y probar el grado de disminucion de
costes usando la tecnologia. Ademas, se recomienda aplicarla como complemento
de la clase, siento el tiempo de retorno de inversioén de 5 meses para evitar quitarle
Realismo al Curso.

CAPITULO VI: FUENTES DE INFORMACION
5.1.Referencias bibliograficas
Referencias

Gomes, S. Inmersiva aplicada al Arte en Colombia en su tesis de licenciatura “ESTADO DEL
ARTE SOBRE LA REALIDAD VIRTUAL INMERSIVA (RVI) Y SU APLICACION EN EL AULA DE CLASE”
(Tesis de Maestria). Universidad de Colombia

Quispe, P. Efectos del uso de tecnologia digital en las capacitaciones del personal, en el sector
minero, Peru, 2018(Tesis de Grado). Universidad Continental

Iquira, D. IMPLEMENTACION DEL LABORATORIO VIRTUAL INMERSIVO APLICADO A LA
ENSENANZA DE FISICA USANDO TECNICAS DE GAMIFICATION (Tesis de Grado). Universidad
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ANEXOS:

Preguntas Finales:

- ¢Por qué en el presupuesto del trabajo, en la semana 1 se tiene
como costo de software 4.600 y 250 de HW? Pag. 3

Respuesta:

- De hecho, ese es un error que habia pasado por alto, estan
invertidos los Precios de Hardware y Software. Siendo los
Verdaderos precios los ya corregidos en esta imagen (pintado con
verde) Siendo el precio:

MES 0 MES 0
seMmana |semana |semana |semana 5emana |femana |Semana |semana
1 2 3 4 1 2 3 4
RRHH -4875| -487.5| -487.5| -487.5]|RERHH -387.5| -487. 53| -487.5| -487.35
-250 0 0 o] |1SW -250 0 0 1]
4500 0 0 0| | EW -4600 0 0 0

INF -500 -200 -200 =110 | INF =500 -200 =200 -110

QTROS -50 0 0 0] |CTROS =50 0 0 0

INGRESOS 0 0 0 0] |INGRESOS 0 0 0 0

[roTaL 5887.5 -6575 -7262.5 -7860([1OTAL -5887.5 -6575 -T262.5 -7860

o Software precio de: 250
8 Incluye
Costo de Licencia Unity (Costo = 150)
Costo de Licencia Android Estudio (Costo = 50)
o Cantidad de Licencias Android Studio = 2
TOTAL =150 + (2 X 50) = 250
o Hardware Precio de: 4600
8 Incluye
Cascos Oculus Rift (Que serviran para los
maodulos)
o Precio por unidad 2300 soles
o Cantidad Necesaria (2 Médulos)
o Total = 4600 soles

Se afade Referencia de Precio de Mercado Libre

r«. o)
Oculus RIS
- Casco De Realidad
g Virtual - Vr

B $/2.299
o~ Q o
Vw‘( Oculus Rift S -

7<
m ==

- Como se integra el Sistema propuesto con los otros sistemas de
la Universidad? Lo ideal es que los nuevos sistemas se integren con los
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actuales para no tener islas de Informacion. De esta manera los datos de
persona, estudiante, docente deberian salir del sistema de RR.HH. y no tener
asi datos duplicados

Se planea hacer el sistema de realidad Virtual con conexiéon con el “AULA
VIRTUAL” de La universidad Cientifica Del Sur. Pudiendo dejar de esta manera
clases préacticas por el Medio Virtual, y que se afiadan la informacion (Feedback)
Obtenido. GUARDANDO ESTA INFORMACION en formato de tablas
clasificatorias por Temas. Y dando luego el Feedback de las principales
dificultades que tienen los estudiantes durante el desarrollo del curso.

CIENTIFICA 8. =

PATOLOGIA CLINICA VETERINARIA

DESARROLLO DE CIRUJIA VIRTUAL - SEMANA 1

Los datos se Agregaran como Notas Extras o Formularios Semanales que seran de
resolucién opcional, y que mostraran las principales fallas de diagnéstico o en la
cirugia practica del Curso.

Se realizaran casos practicos de Cirugia, pudiendo el estudiante elegir la especie
gue desea operar para de esta manera aumentar sus conocimientos teoricos y
practicos Sobre el Diagnostico y la cirugia de diversas especies animales.

- Como se podria hacer el Sistema duplicable (Qque se pueda copiar
e implementar) para otras Universidades o empresas?
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Se planea Disefiar la Solucion de realidad virtual de Manera Modular (Kits de
realidad Virtual) que sean facilmente conectados, y que se incluya en este kit los
gadgets de Cirujano Virtual que complementan al sistema de Realidad Virtual.

¢

Estos kits podran ser Comprados por las Universidades para Ser instaladas como
mabdulos en el espacio de la universidad. En Cuanto al traspaso de Datos, las
aplicaciones crearan Archivos de texto plano en los que se contendrd la informacién
de cada Alumno, y conectar de manera automatica y facil con la Entidad Estudiante
de cada base de datos de Cualquier universidad.

Con este modelo de Venta por kits se planea disminuir los costos de instalacion de
futuros prototipos y que permita una mayor ganancia en la venta de Esta, vendiendo
también la licencia del Curso Virtual.
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